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Dari Laporan Promise Renewed: 2015 Progress Report Indonesia termasuk dalam 10 
besar kematian di bawah 5 tahun salah satu solusi untuk mengatsi masalah tersebut 
dengan memberikan ASI Ekslusif akan tetapi pemberian ASI Eksklusif bayi pada usia 0-
6 bulan di Indonesia sendri masih kurang yaitu sebesar 54,3%. Kemudia presentase gizi 
buruk dan gizi kurang menurut BB/U di Indonesia 19,6% gizi kurang dan 5,7% gizi 
buruk. Berdasarkan latar belakang tersebut penelitian membuat suatu aplikasi, yang 
bertujuan untuk memonitor perkembangan status gizi serta dapat memberika saran 
sehingga dapat menguragi angka kematian bayi dan kurang gizi. 
 
Perancangan dalam membangun sistem ini terbagi atas use case diagram, class diagram, 
sequence diagram, activity diagram, Entity Relationship diagram, flowchart, struktur 
navigasi dan perancangan antarmuka. Jenis penelitian yang digunakan adalah Library 
Research dengan menggunakan Design and Creation. Metode perancangan yang 
digunakan adalah waterfall dan teknik pengujian yang digunakan adalah whitebox, 
blackbox dan kousioner. Penelitian ini menghasilkan aplikasi yang memonitor 
perkembangan status gizi secara digital mobile dengan mengunakan metode 
Antropometri selain itu dapat juga memberikan saran sesuai dengan perkembangan status 
gizi dan umur dari bayi dan balita. 
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A. Latar Belakang Masalah  
Salah satu bidang yang sangat penting dalam kehidupan manusia adalah bidang 
kesehatan. Telah banyak kajian dan telaah yang dilakukan dalam bidang kesehatan, salah 
satunya adalah masalah gizi. Gizi adalah komponen kimia yang terdapat dalam zat 
makanan yang sangat dibutuhkan oleh tubuh untuk perkembangan dan pertumbuhan. 
Status gizi adalah ukuran keberhasilan dalam pemenuhan nutrisi untuk anak yang 
diindikasikan oleh berat badan dan tinggi badan anak. Status gizi juga didefinisikan 
sebagai status kesehatan (Sulistijani, 2003).  
Penilaian status gizi pada dasarnya merupakan proses pemeriksaan keadaan gizi 
seseorang dengan cara mengumpulkan data penting, baik yang bersifat objektif maupun 
subjektif, untuk kemudian dibandingkan dengan baku yang telah tersedia (Arisman, 
2010:206). Penilaian status gizi, dapat dilakukan secara langsung dan tidak langsung. 
Penilaian secara langsung meliputi antropometri, biokimia, klinis dan biofisik. Sedangkan 
penilaian secara tidak langsung meliputi survei konsumsi makanan, statistik vital, dan 
faktor ekologi. Setiap penilaian status gizi tersebut memiliki kelemahan dan kelebihan.   
Antropometri merupakan metode penilaian status gizi yang paling sering 
digunakan. Pada umumnya indeks antropometri yang digunakan yaitu berat badan 
menurut umur (BB/U), tinggi badan menurut umur (TB/U) dan berat badan menurut 




   
 
 
sejak tahun 1972 dan dianjurkan juga menggunakan indeks TB/U dan BB/TB untuk 
membedakan apakah kekurangan gizi terjadi kronis atau akut. (Supariasa dkk, 2012).  
Angka gizi buruk dan gizi kurang di Indonesia sendiri masih tinggi. Dari Pusat 
Data dan Informasi Kementrian Kesehatan RI memberikan persentase tersebut menurut 
berat badan per umur (BB/U) pada tahun 2010, untuk persentase gizi kurang 13.0%  dan 
gizi buruk sebesar 4.9% (Riskesdas, 2010) dan pada tahun 2013 persentase tersebut 
mengalami kenaikan pada gizi kurang 13.9% dan gizi buruk 5.7% (Riskesdas, 2013). 
Data tersebut belum termasuk dari banyaknya balita  yang diperkirakan masih ada 4,5 
juta balita dengan gizi buruk dan gizi kurang yang belum terdeteksi dan balita yang tidak 
ditimbang yaitu sekitar 12 juta (Kemenkes, 2015).  
Anak-anak berusia kurang dari lima tahun adalah kelompok rentan untuk masalah 
gizi dan kesehatan, padahal masa balita merupakan fase terpenting dalam membangun 
fondasi pertumbuhan dan perkembangan manusia. Masalah gizi pada anak balita sangat 
berbeda sifatnya dengan orang dewasa karena masalah gizi pada anak balita tidak mudah 
dikenali oleh pemerintah atau masyarakat, bahkan keluarga. Akibatnya, bila suatu desa 
terdapat sejumlah anak yang menderita masalah gizi, maka tidak dapat  segera bisa 
mendapat perhatian karena anak-anak tersebut kadang tidak tampak sakit. 
Allah swt. berfirman dalam Q.S `Abasa/80: 24:  










Maka hendaklah manusia itu memperhatikan makanannya. (Kementrian Agama 
Republik Indonesia, 2007). 
Dari ayat di atas Allah swt. menganjurkan manusia untuk memperhatikan dan 
merenungkan makanannya, yang sudah diatur dan disediakan sebelumnya (Sihab, 2007). 
Sebaiknya makanan yang dimakan memiliki asupan gizi yang dibutuhkan, tidak lebih 
ataupun kurang karena keseimbangan adalah salah satu ajaran dari agama Islam. Dari 
Ibnu Mas’ud ra., diriwayatkan bahwa Rasulullah saw. bersabda : 
 َنوُع ِطَنَ تُ
لما َكَلَه 
Artinya :  
Binasalah orang yang berlebih-lebihan (HR. Muslim).  
Dalam tafsir Syaikh Salim bin 'ied Al-Hilali kandungan hadis di atas di antaranya 
kebinasaan merupakan akhir bagi orang yang suka berlebih-lebihan dalam ucapan 
ataupun perbuatan dan islam adalah agama yang mengajarkan kesederhanaan dan 
keseimbangan dalam ucapan dan perbuatan (Al-Hilali, 2005). Berlebih-lebihan dalam 
hadis di atas termasuk juga pada gizi, kelebihan gizi bisa memicu obesitas, di mana 
obesitas dapat memicu berbagai penyakit berbahaya seperti penyakit jantung, stroke, 
diabetes dan kanker. Pada bayi dan anak yang obesitas, sekitar 26,5% akan tetap obesitas 
untuk 2 dekade berikutnya dan 80% remaja yang obesitas akan menjadi dewasa yang 
obesitas  (Pi-Sunver, 1994). Maka masalah gizi pada bayi dan balita ini yang menjadi 




   
 
 
Selanjutnya yang menjadi latar belakang kedua adalah dari laporan Committing to 
Child Survival: A Promise Renewed pada tahun 2015 memperlihatkan angka kematian 
anak di bawah lima tahun yaitu 27  kematian per 1,000 kelahiran hidup dan sekaligus 
memasukkan negara Indonesia ke dalam 10 negara yang memiliki angka kematian 
tertinggi pada tahun 2015 (UNICIEF, 2015). Dalam rangka menurunkan angka kesakitan 
dan kematian anak, tersebut United Nation Childrens Fund (UNICEF) dan World Health 
Organization (WHO) merekomendasikan sebaiknya anak hanya disusui air susu ibu 
(ASI) selama paling sedikit enam bulan. Makanan padat seharusnya diberikan sesudah 
anak berumur 6 bulan, dan pemberian ASI dilanjutkan sampai anak berumur dua tahun 
(WHO, 2005). Hal ini di dukung oleh firman Allah swt. dalam Q.S Al-Baqarah/2: 233:  
 ِْيَْلِماَك ِْيَْلْوَح َّنُهَدَلََْوأ َنْعِضْر ُي ُتاَدِلاَوْلاَو 
 
ۖ  َمِل ْنَأ َدََا َأ ْن
 َةَعاَضَّرلا َّمُِتي 
Terjemahnya: 
Para ibu hendaklah menyusukan anak-anaknya selama dua tahun penuh, yaitu 
bagi yang ingin menyempurnakan penyusuan....   (Kementrian Agama Republik 
Indonesia, 2007). 
Dalam tafsir Quraish Shihab dijelaskan bahwa : Ibu berkewajiban menyusui 
anaknya selama dua tahun penuh demi menjaga kemaslahatan anak, kalau salah satu atau 
kedua orangtua ingin menyempurnakan penyusuan karena anaknya membutuhkan hal itu. 




   
 
 
(Shihab, 2007)  dari tafsir tersebut diketahui bahwa adanya anjuran untuk menyusui anak 
selama 2 tahun. 
Akan tetapi dari Pusat Data dan Informasi Kementrian Kesehatan RI cakupan 
pemberian ASI Eksklusif bayi pada usia 0-6 bulan di Indonesia pada tahun 2013 masih 
sebesar 54,3%. Pemberian ASI eksklusif untuk bayi yang berusia < 6 bulan dan secara 
global dilaporkan bahkan kurang yaitu 40% (Dirjen Bina Gizi dan KIA, 2013), padahal 
UNICEF dan WHO sebelumnya sudah merekomendasikan anak hanya disusui air susu 
ibu (ASI) selama paling sedikit enam bulan. Di dalam Al-Quran pada surah Q.S Al-
Baqarah/2: 233 yang isinya mewajibkan untuk menyusui anaknya selama 2 tahun untuk 
penyempurnaan penyusuannya, tetapi cakupan pemberian ASI Eksklusif bayi masih 
kurang, hal ini menunjukkan kurangnya pengetahuan orangtua khususnya Ibu, yang 
merupakan salah satu faktor yang menyebabkan angka kematian balita yang tinggi dan 
masalah gizi yang terjadi. 
Untuk untuk latar belakang yang ketiga adalah kemajuan teknologi. Kemajuan 
teknologi sekarang telah mengalami perkembangan yang begitu pesat, salah satu 
contohnya yaitu smartphone. Produk ini merupakan produk yang multifungsi dengan 
segala kecanggihannya dimana mampu membantu manusia dalam berbagai  hal.Banyak 
pekerjaan yang manusia yang dapat dibantu oleh smartphone sehingga menjadikan 
manusia semakin produktif dan dapat  membuat pekerjaan manusia menjadi lebih efektif 





   
 
 
Allah swt. berfirman dalam Q.S Yunus / 10 : 101 : 
 ِضََْْلْاَو ِتاَواَمَّسلا فِ اَذاَم اوُُرظْنا ِلُق 
 ۖ  َيْلْا ِنِْغ ُت اَمَو ُت
ُّنلاَو َنوُنِمْؤ ُي َلَ ٍمْو َق ْنَع َُ ُذ  
Terjemahnya :  
Katakanlah: Perhatikanlah apa yang ada di langit dan di bumi. Tidaklah 
bermanfaat tanda kekuasaan Allah dan rasul-rasul yang memberi peringatan bagi 
orang-orang yang tidak beriman  (Kementrian Agama Republik Indonesia, 2007). 
Dalam tafsir Quraish Shihab dijelaskan : agar umat manusia mengembangkan 
ilmu pengetahuan melalui kontemplasi, eksperimentasi dan pengamatan. Ayat ini juga 
mengajak untuk menggali pengetahuan yang berhubungan dengan alam raya beserta 
isinya. Sebab, alam raya yang diciptakan untuk kepentingan manusia ini, hanya dapat 
dieksplorasi melalui pengamatan dengan menggunakan indra (Shihab, 2007).  
Berdasarkan dari uraian di atas maka perlu dibuat sebuah aplikasi yang dapat 
memonitor penilaian status gizi bayi dan balita sehingga dan membantu serta  dapat 
memberi saran kepada orang tua tentang pentingnya gizi untuk perkembangan bayi dan 
balita sehingga dapat mengurangi persentase gizi kurang dan gizi buruk, juga angka 
kematian bayi dan balita yang akan datang. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan  latar belakang  masalah yang telah dikemukakan di atas,  maka yang 




   
 
 
membuat aplikasi memonitor perkembangan status gizi dan kesehatan bayi dan balita 
dengan menggunakan metode Antropometri berbasis Android? 
C. Fokus Masalah dan Deskripsi Fokus 
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah dan permasalahan tidak 
melebar maka pembahasan tugas akhir ini dibatasi dengan ruang lingkup pembahasan 
sebagai berikut: 
1. Aplikasi ini memonitor perkembangan penilaian status gizi dan kesehatan 
dari bayi dan balita.  
2. Aplikasi ini melakukan penilaian status gizi menggunakan metode 
Antropometri. 
3. Aplikasi ini berbasis Android minimal 4.0 Ice Cream Sandwich. 
4. Aplikasi akan memberikan saran yang dapat membantu dalam perkembangan 
bayi dan balita berdasarkan perkembangan status gizi dan kesehatan yang 
telah ada sebelumnya. 
5. Target pengguna aplikasi ini adalah orangtua dari bayi dan balita. 
Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca maka dikemukakan penjelasan yang 
sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun deskripsi fokus dalam 
penelitian ini adalah : 
1. Aplikasi ini akan memonitor kenaikan ataupun penurunan status gizi dan 




   
 
 
perkembangan status gizi tersebut secara lebih baik, selanjutnya akan 
merumuskan saran berdasarkan perkembangan status gizi tersebut.  
2. Aplikasi ini akan memberikan penilaian status gizi menggunakan metode 
Antropometri dengan hanya menggunakan indeks Atropometri berdasarkan 
Umur (U), Berat Badan (BB) dan Tinggi Badan (TB). 
3. Aplikasi ini akan berjalan di Smartphone berbasis Android, agar 
memudahkan dalam pengecekan dan kemudahan akses serta dapat 
memberikan notifikasi yang lebih baik tentang saran-saran untuk 
perkembangan bayi dan balita. 
4. Aplikasi akan memberikan saran berdasarkan hasil perkembangan status gizi 
yang berasal dari Ikatan Dokter Anak Indonesia (IDAI) dan sumber tepercaya 
lainnya. 
5. Target pengguna aplikasi ini adalah orangtua dari bayi dan balita karena 
memiliki peranan yang sangat penting dalam membesarkan anak. 
D. Kajian Pustaka/Penelitian Terdahulu 
Kajian pustaka ini digunakan sebagai pembanding antara penelitian yang sudah 
dilakukan dan yang akan dilakukan peneliti. Telaah penelitian tersebut diantaranya 
sebagai berikut:  
Atvinanta Amodra (2011) pada penelitian ini berjudul Sistem Pemilihan Status 
Gizi Balita Menggunakan Metode Antropometri di Klinik Bidan Siti Aisyah, AmdKeb. 




   
 
 
ini adalah agar Bidan lebih mudah mencari tentang pemenuhan kebutuhan gizi pada balita 
dan memberikan gizi-gizi yang tepat bagi balita. 
Sistem Pemilihan Status Gizi memiliki kesamaan dan perbedaan dengan yang 
akan buat penulis. Adapun persamaan dari sistem di atas ialah pada metode yang 
digunakan, yaitu metode Antropometri dalam pemberian status gizi pada bayi dan balita 
pada rentang umur 0 s/d  5 tahun. Namun yang menjadi perbedaan dengan aplikasi yang 
dibuat oleh Atvinanta Amodra adalah target pengguna pada Bidan di Klinik Bidan Siti 
Aisyah, AmdKeb Surabaya dan berbasis desktop sedangkan sistem yang akan dibuat 
fokus pada orangtua dari bayi dan balita hingga dapat digunakan sebagai tambahan bahan 
acuan dan berbasis mobile. 
Chumi Datus Saripah (2015) pada penelitian ini berjudul Aplikasi Nusa (Nutrition 
Status Assesment) Untuk Penilaian Status Gizi Balita Berdasar Standar WHO 2005. 
Tujuan penelitian ini adalah merancang aplikasi NUSA (Nutrition Status Assesment) yang 
dapat digunakan dalam penilaian status gizi balita berdasar standar WHO 2005 beserta 
fungsi rekapitulasi datanya. 
Aplikasi NUSA ini memiliki kesamaan dan perbedaan dengan yang akan buat 
penulis. Adapun persamaan dari aplikasi di atas ialah pada metode yang digunakan, yaitu 
metode Antropometri dalam pemberian status gizi. Namun yang menjadi perbedaan 
dengan aplikasi yang dibuat oleh Chumi Datus Saripah adalah fokus pada evaluasi hasil 
bulan penimbangan pemantauan status gizi dan Stunting (pertumbuhan terhambat) di kota 




   
 
 
penilaian status gizi yang fokusnya pada orangtua dari bayi dan balita sebagai tambahan 
bahan acuan dan berbasis mobile. 
Pangeran Muhammad Toha (2014) Sistem Pendukung Keputusan Menentukan 
Kecukupan Gizi Bayi Menggunakan Logika Fuzzy Sugeno. Tujuan penelitian ini adalah 
untuk mempermudah dalam pemantauan tumbuh kembang balita, mempercepat distribusi 
informasi antar pihak terkait, distribusi bantuan yang cepat dan tepat guna dan 
memaksimalkan fungsi KMS (Kartu Menuju Sehat) sebagai alat untuk memantau 
pertumbuhan balita 
Sistem Pendukung Keputusan ini memiliki kesamaan dan perbedaan dengan yang 
akan buat penulis. Adapun persamaan dari sistem di atas ialah pada metode yang 
digunakan, yaitu metode Antropometri dalam pemberian status gizi. Namun yang 
menjadi perbedaan dengan sistem yang dibuat oleh Pangeran Muhammad Toha adalah 
fokus pembuatan aplikasi pada penalaran Logika Fuzzy Sugeno sehingga dapat di peroleh 
tingkatan status gizi yang lebih akurat dan berbasis desktop sedangkan aplikasi yang akan 
dibuat akan memberikan penilaian status gizi yang fokusnya pada orangtua sebagai 
tambahan bahan acuan perkembangan status gizi dan berbasis mobile. 
Berdasarkan penelitian yang sudah ada sebelumnya hanya memberikan status gizi 
dan rekapitulasi data status gizi tersebut per bulan. Perbedaan dengan penelitian-
penelitian sebelumnya adalah penulis mengembangkan aplikasi yang fokus pada orang 




   
 
 
bayi dan balita serta memberikan saran berdasarkan perkembangan status gizi yang 
tersebut.  
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membuat aplikasi 
memonitor perkembangan status gizi dan kesehatan bayi dan balita dengan menggunakan 
metode Antropometri berbasis Android sehingga dapat membantu mengurangi persentase 
kurang gizi dan gizi buruk serta angka kematian anak di bawah 5 tahun di Indonesia.  
2. Kegunaan Penelitian 
Di harapkan dengan kegunaan pada penelitian ini dapat diambil beberapa manfaat 
yang di bagi atas 2 bagian yaitu: 
a. Kegunaan secara Teoritis 
Hasil penelitian ini secara teoritis diharapkan dapat memberikan sumbangan 
pemikiran dalam memberikan rekomendasi yang dapat membantu orangtua dari 
bayi dan balita dalam memonitor perkembangan status gizi dan kesehatan dari 
bayi dan balita. 
b. Kegunaan secara Praktis 
Hasil penelitian ini secara praktis diharapkan dapat membantu pemikiran terhadap 







A. Pengertian Aplikasi 
Perangkat lunak aplikasi atau dalam bahasa Inggris software application adalah 
suatu subkelas perangkat lunak komputer yang memanfaatkan kemampuan komputer 
langsung untuk melakukan suatu tugas yang diinginkan pengguna. Biasanya 
dibandingkan dengan perangkat lunak sistem yang mengintegrasikan berbagai 
kemampuan komputer, tapi tidak secara langsung menerapkan kemampuan tersebut 
untuk mengerjakan suatu tugas yang menguntungkan pengguna. Contoh utama perangkat 
lunak aplikasi adalah pengolah kata, lembar kerja, dan pemutar media. 
Beberapa aplikasi yang digabung bersama menjadi suatu paket kadang disebut 
sebagai application suite (suatu paket atau rangkaian aplikasi). Contohnya adalah 
Microsoft Office dan OpenOffice.org, yang menggabungkan suatu aplikasi pengolah 
kata, lembar kerja, serta beberapa aplikasi lainnya. Aplikasi-aplikasi dalam suatu paket 
biasanya memiliki antarmuka pengguna yang memiliki kesamaan sehingga memudahkan 
pengguna untuk mempelajari dan menggunakan tiap aplikasi. Sering kali, mereka 
memiliki kemampuan untuk saling berinteraksi satu sama lain sehingga menguntungkan 
pengguna. Contohnya, suatu lembar kerja dapat dibenamkan dalam suatu dokumen 







   
 
 
B. Aplikasi Mobile 
Aplikasi mobile adalah sebuah aplikasi yang memungkinkan melakukan mobilitas 
dengan menggunakan perlengkapan seperti PDA, telepon seluler atau handphone. 
Dengan menggunakan aplikasi mobile, dapat dengan mudah melakukan berbagai macam 
aktifitas mulai dari hiburan, berjualan, belajar, mengerjakan pekerjaan kantor, browsing 
dan lain sebagainya. Pemanfaatan aplikasi mobile untuk hiburan paling banyak digemari 
oleh hampir 70% pengguna telepon seluler, karena dengan memanfaatkan fitur adanya 
fitur game, pemutar musik, sampai pemutar video yang  membuat semakin mudah 
menikmati hiburan kapan saja dan di manapun. 
Sedangkan menurut Bentley, aplikasi mobile adalah sebuah bahasa pemrograman 
yang mempresentasikan apa yang seharusnya dilakukan oleh perangkat lunak atau 
bagaimana suatu proses perangkat lunak seharusnya menyelesaikan tugasnya (Bentley, 
2012). 
C. Gizi 
1. Pengertian Gizi 
Istilah gizi berasal dari bahasa Arab “giza” yang berarti zat makanan,dalam 
bahasa Inggris dikenal dengan istilah nutrition yang berarti bahan makanan atau zat 
gizi atau sering diartikan sebagai ilmu gizi (Irianto, 2007:2). Zat gizi (nutrients) 
adalah ikatan kimia yang diperlukan tubuh untuk melakukan fungsinya, yaitu 
menghasilkan energi, membangun dan memelihara jaringan, serta mengatur proses-




   
 
 
Supariasa dkk (2012) dalam bukunya yang berjudul Penilaian Status Gizi, 
menjelaskan bahwa gizi merupakan suatu proses organisme menggunakan makanan 
yang dikonsumsi secara normal melalui proses digesti, absorpsi, transportasi, 
penyimpanan, metabolisme dan pengeluaran zat-zat yang tidak digunakan untuk 
mempertahankan kehidupan, pertumbuhan dan fungsi normal dari organ-organ, serta 
menghasilkan energi. Sedangkan keadaan gizi yaitu keadaan akibat dari 
keseimbangan antara konsumsi dan penyerapan zat gizi dan penggunaan zat-zat gizi 
tersebut, atau keadaan fisiologik akibat dari tersedianya zat gizi dalam seluler tubuh. 
Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa gizi adalah 
keseimbangan antara konsumsi dan penyerapan makanan oleh tubuh untuk 
melakukan fungsinya melalui serangkaian proses dalam tubuh 
2. Penilaian Status Gizi 
Status gizi menurut Almatsier (2009:3) adalah keadaan tubuh sebagai akibat 
konsumsi makanan dan penggunaan zat-zat gizi. Sedangkan status gizi menurut 
Supariasa dkk (2012, 18) yaitu ekspresi dari keadaan keseimbangan dalam bentuk 
variable tertentu, atau perwujudan dari nutriture dalam bentuk variabel tertentu.  
Keadaan gizi seseorang dapat diketahui dengan melakukan proses 
pemeriksaan yang disebut dengan penilaian status gizi (Arisman, 2010:206). 
Arisman juga mengungkapkan bahwa penilaian status gizi pada dasarnya merupakan 
proses pemeriksaan keadaan gizi seseorang dengan cara mengumpulkan data 
penting, baik yang bersifat objektif maupun subjektif, untuk kemudian dibandingkan 




   
 
 
Pemeriksaan status gizi pada prinsipnya merupakan upaya untuk mencari 
kasus malnutrisi terutama untuk mereka yang terbilang golongan rentan seperti balita 
(Arisman, 2010:241). Supariasa dkk  (2012:18) dalam buku Penilaian Status Gizi 
menjelaskan bahwa malnutrisi adalah keadaan patologis akibat kekurangan atau 
kelebihan secara relatif maupun absolut satu atau lebih zat gizi.  
Penilaian status gizi pada dasarnya dapat dilakukan secara langsung dan tidak 
langsung. Penilaian secara langsung meliputi Antropometri, Biokimia, Klinis dan 
Biofisik. Sedangkan penilaian secara tidak langsung meliputi survei konsumsi 
makanan, statistik vital, dan faktor ekologi. Setiap penilaian status gizi tersebut 
memiliki kelemahan dan kelebihan. Penentuan metode penilaian status gizi, harus 
memperhatikan secara keseluruhan dan mencermati kelebihan dan kekurangan tiap 
metode. Beberapa faktor yang perlu dipertimbangkan dalam memilih metode 
penilaian status gizi (Supariasa dkk, 2012):  
1. Tujuan, seperti tujuan ingin melihat fisik seseorang.  
2. Unit sampel yang akan diukur, jenisnya meliputi individual, rumah 
tangga/keluarga dan kelompok rawan gizi.  
3. Jenis informasi yang dibutuhkan, antara lain intake makanan, berat dan 
tinggi badan, tingkat haemoglobin dan situasi sosial ekonomi. 
4. Tingkat reliabilitas dan akurasi yang dibutuhkan.  
5. Tersedianya fasilitas dan peralatan.  
6. Tenaga, baik jumlah maupun mutu tenaga yang tersedia.  









Antropometri berasal dari kata anthropos dan metros. Anthropos artinya tubuh dan 
metros artinya ukuran. Jadi antropometri adalah ukuran dari tubuh. Antropometri 
merupakan metode penilaian status gizi yang paling sering digunakan termasuk pada 
balita. Keunggulan metode antropometri adalah prosedurnya sederhana, relatif tidak 
membutuhkan tenaga ahli, alatnya murah dan mudah didapat, metodenya tepat dan 
akurat, dapat mendeteksi keadaan gizi masa lalu, dapat mengevaluasi status gizi periode 
tertentu dan dapat digunakan untuk screening. (Supariasa dkk, 2012) 
Antropometri secara umum digunakan untuk melihat ketidakseimbangan asupan 
protein dan energi. Antropometri sebagai indikator status gizi dapat dilakukan dengan 
mengukur beberapa parameter. Parameter adalah ukuran tunggal dari tubuh manusia. 
Parameter antropometri merupakan dasar dari penilaian status gizi. Kombinasi antara 
beberapa parameter disebut Indeks Antropometri. Pada umumnya indeks antropometri 
yang digunakan yaitu berat badan menurut umur (BB/U), tinggi badan menurut umur 
(TB/U) dan berat badan menurut tinggi badan (BB/TB). Indeks BB/U merupakan 
indikator yang paling umum digunakan sejak tahun 1972 dan dianjurkan juga 
menggunakan indeks TB/U dan BB/TB untuk membedakan apakah kekurangan gizi 
terjadi kronis atau akut. (Supariasa dkk, 2012) 
Berdasarkan Keputusan Menteri Kesehatan Republik Indonesia Nomor: 
1995/MENKES/SK/XII/2010 menimbang bahwa, untuk menilai status gizi anak 




   
 
 
(WHO 2005). Sesuai dengan Riskesdas (2013), status gizi anak balita diukur berdasarkan 
umur, berat badan (BB) dan tinggi badan (TB). Penilaian status gizi balita dilakukan 
dengan mengkonversikan angka berat badan dan tinggi badan ke dalam nilai terstandar 
z-skor menggunakan baku antropometri balita. Hasil dari perhitungan z-skor tersebut, 
dikonversikan menjadi kategori status gizi seperti pada di berikut.  






Berat badan menurut umur 
(BB/U) 
Anak umur 0 - 60 Bulan 
Gizi Buruk < -3 SD 
Gizi Kurang -3 SD sampai  dengan <-2SD 
Gizi Baik -2 SD sampai  dengan 2 SD 
Gizi Lebih > 2 SD 
Panjang Badan menurut 
Umur 
(PB/U) 
Sangat Pendek < -3 SD 
Pendek -3 SD sampai  dengan <-2SD 
Normal -2 SD sampai  dengan 2 SD 
Tinggi > 2 SD 
Berat Badan menurut Panjang 
Badan (BB/PB) 
Atau 
Berat Badan menurut Tinggi 
Badan (BB/TB)  
Anak Umur 0 - 60 Bulan 
Sangat Kurus < -3 SD 
Kurus -3 SD sampai  dengan <-2SD 
Normal -2 SD sampai  dengan 2 SD 
Gemuk > 2 SD 
 
E. Bayi 
Bayi adalah anak dari manusia atau hewan yang masih berusia sangat muda. 
Ketika bayi sudah mulai berjalan, disebut dengan balita. Umumnya istilah bayi diberikan 
kepada anak manusia yang berusia di bawah 12 bulan, namun definisi di berbagai tempat 
bisa bervariasi, bahkan ada yang hingga 2 tahun. Dalam konteks kedokteran, bayi yang 
baru berusia di bawah 28 hari disebut neonata (dari bahasa latin neonatus, "yang baru 




   
 
 
dilahirkan dengan durasi kehamilan yang tidak biasa. Bayi yang belum lahir disebut 
dengan janin (fetus). (Wikipedia, 2016) 
F. Balita 
Balita adalah anak berumur di bawah 5 tahun atau umur 12-59 bulan. Tidak hanya 
bayi yang harus mendapatkan perhatian kesehatannya tetapi balita juga perlu 
mendapatkan perhatian baik gizi maupun kesehatannya, karena balita adalah generasi 
penerus bangsa yang harus sehat, cerdas dan kuat (Dinas Kesehatan, 2012). Masalah gizi 
anak secara garis besar merupakan dampak dari ketidakseimbangan antara asupan dan 
keluaran zat gizi (nutritional imbalance), yaitu asupan yang melebihi keluaran atau 
sebaliknya, di samping kesalahan dalam memilih bahan makanan untuk disantap 
(Arisman, 2010:66). 
Masa balita merupakan masa pertumbuhan dan perkembangan yang 
membutuhkan zat-zat gizi yang lebih besar dari kelompok umur yang lain sehingga rentan 
akan kelainan gizi. (Arisman, 2009:241) juga menjelaskan bahwa balita termasuk 
golongan rentan karena belum mampu mengonsumsi atau mencerna makanan yang 
tersedia dan balita cenderung cepat mengalami malnutrisi karena kebutuhan akan zat gizi 
yang juga tinggi. 
G. Android 
1. Pengertian Android 
Android merupakan sistem operasi berbasis linux yang bersifat terbuka (open 
source) dan dirancang untuk perangkat seluler layar sentuh seperti smartphone dan 




   
 
 
finansial dari Google yang kemudian dibeli pada tahun 2005. Android dirilis secara 
resmi pada tahun 2007, bersamaan dengan didirikannya Open Handset Alliance. 
Tampilan Android didasarkan pada manipulasi langsung, menggunakan 
masukan sentuh yang serupa dengan tindakan di dunia nyata, seperti menggesek, 
mengetuk, mencubit dan membalikkan cubitan untuk memanipulasi obyek di layar. 
Sifat Android yang terbuka telah membuat bermunculannya sejumlah besar 
komunitas pengembang aplikasi untuk menggunakan Android sebagai dasar proyek 
pembuatan aplikasi, dengan menambahkan fitur-fitur baru bagi Android pada 
perangkat yang secara resmi dirilis dengan menggunakan sistem operasi lain. 
(Salbino, 2014) 
2. Komponen kebutuhan aplikasi 
a. JDK (Java Development Kit) 
JDK (Java Development Kit) merupakan lingkungan pemrograman untuk menulis 
program-program aplikasi dan applet java. JDK terdiri dari lingkungan eksekusi program 
yang berada di atas Operating System source code dari java akan dikompilasi menjadi 
byte code yang dapat dimengerti oleh mesin. Selain itu JDK dapat membentuk sebuah 
objek code dari source code. 
c. SDK (Software Development Kit) 
SDK (Software Development Kit) merupakan sebuah tools yang diperlukan untuk 
mengembangkan aplikasi berbasis Android menggunakan bahasa pemrograman java. 
Pada saat ini SDK telah menjadi alat bantu dan Aplication Programming Interface (API) 




   
 
 
resminya, yaitu: http://www.developer.android.com/.  SDK bersifat gratis dan bebas 
didistribusikan karena Android bersifat open source. (Pratama, 2011).  
H. Daftar Simbol 
1. Daftar Simbol Flowmap Diagram 
Flowchart adalah penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan urut-
urutan prosedur dari suatu program. Flowchart menolong analis dan programmer 
untuk memecahkan masalah kedalam segmen-segmen yang lebih kecil dan 
menolong dalam menganalisis alternatif-alternatif lain dalam pengoperasian. 
Flowchart biasanya mempermudah penyelesaian suatu masalah khususnya. 
Tabel II. 2 Daftar Simbol Flowmap Diagram (Febriani, 2016) 
Simbol Arti Contoh 
Terminal Points Awal / akhir flowchart  
Input / Output Merepresentasikan 
Input data atau Output 
















   
 
 
Simbol Arti Contoh 


















2. Daftar Simbol Use Case Diagram 
     Use Case Diagram atau diagram use case merupakan pemodelan untuk 
menggambarkan kelakuan (behavior) sistem yang akan dibuat. Diagram use case 
mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem yang akan 
dibuat. Dengan pengertian yang cepat, diagram use case digunakan untuk mengetahui 
fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem dan siapa saja yang berhak menggunakan 









   
 
 




nama use case 
fungsionalitas    yang    disediakan    sistem 
sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit 
atau aktor; biasanya dinyatakan dengan menggunakan 
kata kerja di awal frase nama use case 
Aktor / actor orang,   proses,   atau   sistem   lain    yang 
berinteraksi dengan sistem informasi yang akan dibuat di 
luar sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri, jadi 
walaupun simbol dari aktor adalah gambar orang, tapi 
aktor   belum   tentu biasanya   dinyatakan   menggunakan    
kata benda di awal frase nama aktor   merupakan    orang; 
Asosiasi / association 
 
komunikasi antara aktor dan use case  yang 
berpartisipasi pada  use  case  atau  use case 
memiliki interaksi dengan aktor 




relasi use case tambahan ke sebuah use case 
dimana use case yang ditambahkan dapat berdiri sendiri 
walau tanpa use case tambahan itu; mirip dengan prinsip 
inheritance pada pemrograman berorientasi objek; 
biasanya use case tambahan memiliki nama depan yang 






Hubungan generalisasi dan spesialisasi 
(umum - khusus) antara dua buah use  case 
dimana fungsi yang satu adalah fungsi   yang 
lebih umum dari lainnya 






Relasi use case tambahan ke sebuah use case 
dimana use case yang ditambahkan memerlukan use case 
ini untuk menjalankan fungsinya atau sebagai syarat 





   
 
 
3. Daftar Simbol Class Diagram 
Diagram kelas mendeskripsikan jenis-jenis objek dalam sistem dan berbagai 
hubungan statis yang terdapat di antara mereka. Diagram kelas juga menunjukkan 
properti dan operasi sebuah kelas dan batasan-batasan yang terdapat dalam hubungan-
hubungan objek tersebut. Diagram kelas menggambarkan struktur dan deskripsi class, 
package  dan objek beserta hubungan satu sama lain seperti containment, pewarisan, 
asosiasi, dan lain-lain. 





Package merupakan sebuah 








Sama dengan konsep interface dalam 
pemrograman berorientasi objek 
asosiasi / association 
.  
 
Relasi   antar   kelas   dengan  makna 
umum, asosiasi biasanya juga disertai dengan 
multiplicity 




Relasi   antar   kelas   dengan  makna 
kelas yang satu digunakan oleh kelas yang lain, 












Relasi   antar   kelas   dengan  makna 





Relasi   antar   kelas   dengan  makna 
kebergantungan antar kelas 




Relasi   antar   kelas   dengan  makna semua-bagian 
(whole-part) 
 
4. Daftar Simbol Activity Diagram 
Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) 
atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. 





status awal aktivitas sistem, sebuah  diagram 
aktivitas memiliki sebuah status awal 
aktivitas 
 
aktivitas  yang  dilakukan sistem, 
aktivitas biasanya diawali dengan kata kerja 





asosiasi percabangan dimana jika 
ada pilihan aktivitas lebih dari satu 
penggabungan / join 
 
 
asosiasi   penggabungan   dimana lebih dari satu 












status akhir yang dilakukan 







Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung 






fork, digunakan untuk menunjukkan kegiatan   yang   






join, digunakan untuk menunjukkan kegiatan yang 
digabungkan 
5. Daftar Simbol Squence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di sekitar 
sistem berupa message terhadap waktu. 


















Menyatakan kehidupan suatu objek dalam basis waktu 
Activation 
 





Menyatakan arah tujuan antara object lifeline 
Message (Return) 
 




6. Daftar Simbol Flowchart 
Flowchart atau Bagan alir adalah bagan  (chart) yang menunjukkan alir  (flow) di 
dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir (flowchart) digunakan 
terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. 
Tabel II. 7 Daftar Simbol Flowchart (Kristanto, 2003) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator Permulaan atau akhir program 
 
Flow Line Arah aliran program 
 
Preparation 





   
 
 
Simbol Nama Keterangan 
  
Process 








Permulaan sub program atau 




penyeleksian data yang 
memberikan pilihan untuk 
langkah selanjutnya 
 
On Page Connector 
Penghubung bagian-bagian 
flowchart yang ada pada satu 
halaman 
 
Off Page Connector 
Penghubung bagian-bagian 








A. Jenis Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian kualitatif lapangan yang 
digunakan adalah Design and Creation. Dalam buku Researching Information Systems 
and Computing yang ditulis oleh (Oates, 2005) menjelaskan bahwa Design and Creation 
merupakan penggabungan antara metode penelitian dan metode pengembangan aplikasi. 
Penelitian dengan cara Design and Creation sangat cocok diterapkan untuk mengelola 
penelitian ini sebab jenis penelitian ini memungkinkan suatu penelitian dapat sejalan 
dengan pengembangan yang hendak dilakukan terhadap suatu penelitian. 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu pendekatan 
berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini adalah menggunakan Library Research yang 
merupakan cara mengumpulkan data dari beberapa buku, jurnal, skripsi, tesis maupun 
literatur lainnya yang dapat dijadikan acuan pembahasan dalam masalah ini. Penelitian 
ini keterkaitan pada sumber-sumber data online atau internet ataupun hasil dari penelitian 





   
 
 
D. Metode Pengumpulan Data 
1. Observasi 
Studi lapangan (observasi) merupakan teknik pengumpulan data dengan 
langsung terjun ke lapangan untuk mengamati permasalahan yang terjadi secara 
langsung di tempat kejadian secara sistematik kejadian-kejadian, perilaku, objek-
objek yang dilihat dan hal-hal lain yang diperlukan dalam mendukung penelitian 
yang sedang berlangsung. Dalam penelitian ini, peneliti melakukan pengamatan 
langsung ke lokasi-lokasi yang dianggap perlu dalam penelitian ini seperti 
mengamati bagaimana penggunaan aplikasi mobile pada orangtua dari bayi dan 
balita. Adapun lokasi pengumpulan data awal ini dilakukan di Puskesmas Samata 
pada tanggal 23 Agustus s/d 30 Agustus 2016. 
2. Wawancara 
Wawancara yaitu melakukan wawancara dengan sumber informasi yang 
dianggap perlu untuk diambil keterangannya mengenai masalah-masalah yang akan 
diteliti seperti orangtua, bidan dan dokter anak. 
Adapun penyusunan wawancara ini adalah sebagai berikut : 
Tema : Penggunaan Metode Antropometri 
Tujuan : 1. Mengetahui bagaimana penggunaan metode  
    Antropometri dan metode alternatif lainya.  
  2. Mengetahui cara penggunaan dan sumber data grafik  
   Perkembangan pada KMS (Kartu Menuju Sehat). 
  3. Saran untuk perkembangan Anak. 




   
 
 
Waktu : Menyesuaikan waktu luang dari narasumber 
3. Studi Pustaka (Library research) 
Memperoleh informasi dari penelitian terdahulu merupakan langkah yang 
penting dan harus dilakukan dalam penelitian. Hal ini dilakukan dengan cara 
menelusuri data dan informasi yang ada dan menelaahnya dengan tekun dengan cara 
membaca buku-buku, jurnal, skripsi, tesis maupun literature lainnya yang dapat 
dijadikan acuan pembahasan dalam masalah ini. 
I. Instrumen Penelitian 
Adapun instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian yaitu: 
1. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan mengumpulkan 
data pada aplikasi ini adalah  Laptop Toshiba Satellite L840 dengan spesifikasi 
Processor Intel (R) Core(TM) i5-3210M , Harddisk 640 GB, Memory 8 GB. 
2. Perangkat Lunak 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Sistem Operasi Windows 7 Home Prenium 64-bit 
2. Sistem Operasi Xubuntu 14.04.3 amd64 
3. Android Studio 1.41 
4. Gimp 2.8.6 





   
 
 
J. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
1. Pengolahan Data 
Pengolahan data diartikan sebagai proses mengartikan data-data lapangan 
yang sesuai dengan tujuan, rancangan, dan sifat penelitian. Metode pengolahan data 
dalam penelitian ini yaitu: 
1. Reduksi Data adalah mengurangi atau memilah-milah data yang sesuai 
dengan topik di mana data tersebut dihasilkan dari penelitian. 
2. Koding data adalah penyesuaian data diperoleh dalam melakukan 
penelitian kepustakaan maupun penelitian lapangan dengan pokok pada 
permasalahan dengan cara memberi kode-kode tertentu pada setiap data 
tersebut. 
2. Analisis Data 
Teknik analisis data bertujuan menguraikan dan memecahkan masalah yang 
berdasarkan data yang diperoleh. Analisis yang digunakan adalah analisis data 
kualitatif. Analisis data kualitatif adalah upaya yang dilakukan dengan jalan 
mengumpulkan, memilah-milah, mengklasifikasikan, dan mencatat yang dihasilkan 
catatan lapangan serta memberikan kode agar sumber datanya tetap dapat ditelusuri. 
3. Teknik Pengujian 
Dalam penelitian metode pengujian sistem yang digunakan adalah metode 
rancangan yaitu White Box Testing dan Black Box Testing. Black-box Testing adalah 
jenis pengujian yang mengabaikan mekanisme internal sistem atau komponen dan 




   
 
 
kondisi eksekusi tertentu (Bhasin, 2014) kemudian White Box Testing adalah 
rancangan pengujian menggunakan struktur kontrol perancangan procedural. 
(Pressman, 1982) 
K. Metode Perancangan Aplikasi 
Pada penelitian ini metode perancangan sistem yang digunakan adalah waterfall. 
Metode waterfall menyarankan pengembangan perangkat lunak secara sistematik dan 
berurutan yang dimulai dari tingkatan sistem tertinggi dan berlanjut ketahap analisis, 
desain, pengkodean, pengujian dan pemeliharaan. Kelebihan dari metode ini adalah 
terstruktur, dinamis, dan sequintal.  
Gambar III. 1. Metode Waterfall. (Bassil, 2012) 
Tahapan metode waterfall adalah sebagai berikut : 
1 Requirement System  
Tahap di mana menentukan kebutuhan-kebutuhan bagi seluruh elemen-




   
 
 
kebutuhan tersebut bagi perangkat. Gambaran sistem merupakan hal yang 
penting pada saat perangkat lunak harus berinteraksi dengan elemen sistem 
lain seperti perangkat keras, manusia dan database Requitment System 
mencakup kumpulan kebutuhan pada setiap tingkat teratas perancangan dan 
analisis.  
2 Analysis 
Tahap di mana menerjemahkan kebutuhan pengguna ke dalam spesifikasi 
kebutuhan sistem atau SRS (System Requirement Spesification). Spesifikasi 
kebutuhan sistem ini bersifat menangkap semua yang dibutuhkan sistem dan 
dapat terus diperbaharui secara literative selama berjalannya proses 
pengembangan sistem. 
3 Design  
Tahap di mana dimulai dengan pernyataan masalah dan diakhiri dengan 
rincian perancangan yang dapat ditransformasikan ke sistem operasional. 
Transformasi ini mencakup seluruh aktivitas pengembangan perancangan. 
4 Coding 
Melakukan penghalusan rincian perancangan ke penyebaran sistem yang 
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Transformasi ini juga mencakup 
perancangan peralatan yang digunakan, prosedur-prosedur pengoperasian, 










Mempresentasikan penginstalan perangkat lunak dalam lingkungan dengan 
sistem operasional. Dalam hal ini, juga dilakukan penyesuaian-penyesuaian 
dengan sistem operasional yang sudah/akan berjalan guna memastikan 
perangkat lunak yang dibuat sesuai dengan apa yang diharapkan.  
6 Maintenance 
Melakukan pemeliharaan/perawatan terhadap perangkat lunak di mana mulai 
melakukan pengoperasian sistem dan jika diperlukan melakukan perbaikan-
perbaikan kecil. Kemudian, jika waktu penggunaan sistem habis maka akan 
masuk lagi pada tahap perencanaan. 
 
L. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah metode pengujian 
langsung yaitu dengan menggunakan pengujian WhiteBox dan BlackBox. BlackBox 
testing yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji 
desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-
fungsi, masukan dan keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang 
dibutuhkan. (Rosa dan Shalahuddin, 2011). White Box Testing adalah rancangan 





   
 
 
1. Rancangan Pengujian White Box Testing 
Tabel III. 1 Rancangan Pengujian White-box Testing 
Pengujian Data Masukan Yang Diharapkan 
Penilaian  
Status Gizi 
Informasi bayi atau balita 
yaitu Berat Badan, Umur 
dalam bulan, Jenis Kelamin 
dan Jenis Pengukuran. 
Mampu memberikan penilaian 
status gizi sesuai metode 
Antropometri. Penilaian status 
gizi ada 4 kategori yaitu Gizi 
Buruk, Gizi Kurang, Gizi Baik 




Informasi bayi atau balita 
yaitu Tinggi Badan atau 
Panjang Badan, Umur dalam 




Mampu memberikan penilaian 
status stunted sesuai metode 
Antropometri. Penilaian status 
gizi ada 4 kategori yaitu Sangat 




Informasi bayi atau balita 
yaitu Tinggi Badan atau 
Panjang Badan, Umur dalam 
bulan, Jenis Kelamin dan Jenis 
Pengukuran. 
Mampu memberikan penilaian 
status wasted sesuai metode 
Antropometri. Penilaian status 
gizi ada 4 kategori yaitu Sangat 
Kurus, Kurus, Normal dan 
Gemuk 
Pemberian Saran Informasi bayi atau balita 
yaitu penilaian status gizi, 
status stunted, status wasted, 
dan Umur dengan metode 
Antropometri 
Mampu memberikan saran 
sesuai dengan penilaian status 
gizi, status stunted, status 
wasted, dan Umur dengan 





   
 
 
Pengujian Data Masukan Yang Diharapkan 
Grafik 
Perkembangan 
Informasi tabel Antropometri, 
dan Informasi bayi atau balita 
yaitu Tinggi Badan atau 
Panjang Badan, Berat Badan, 
Umur dalam bulan, Jenis 
Kelamin dan Jenis 
Pengukuran. 
Mampu menampilkan grafik 
perkembangan sesuai dengan 
status gizi, status stunted, status 
wasted, grafik berat badan dan 
tinggi badan. 
2. Rancangan Tabel Uji Black-box Testing 
Tabel III. 2 Rancangan Pengujian Black-box pada Penilaian Status Gizi 
Tujuan Test Data Yang diharapkan 
Untuk mengetahui respons yang muncul 
jika kotak EditText Berat Badan diisi 
dengan nilai yang tidak valid 
Angka dan 
Huruf 
Tidak memproses nilai 
yang tidak valid dan 
memberikan informasi 
nilai tidak valid 
Untuk mengetahui respons yang muncul 
jika kotak EditText Tanggal Pengukuran 
diisi dengan tanggal melebihi hari ini 
ataupun lebih awal dari tanggal lahir 
DatePicker 
Select 
Tidak memproses nilai 
yang tidak valid dan 
memberikan informasi 
nilai tidak valid 
Untuk mengetahui respons yang muncul 




Tidak memproses nilai 
yang tidak valid dan 
memberikan informasi 
nilai tidak valid 
Untuk mengetahui respons yang muncul 
jika Button ditekan saat data sudah 
lengkap 
Button Click Memproses nilai dan 
menambahkan di server 
Untuk mengetahui respon yang muncul 
jika Button ditekan saat data belum 
lengkap 
Button Click Tidak memproses nilai 
yang tidak valid dan 
memberikan informasi 
nilai tidak valid 
Untuk mengetahui hasil penilaian status 




penilaian status gizi 









Tabel III. 3 Rangancan Pengujian Black-box Penilaian Status Stunted (Pendek) 
Tujuan Test Data Yang diharapkan 
Untuk mengetahui respon yang muncul 
jika kotak EditText Tinggi Badan diisi 
dengan nilai yang tidak valid 
Angka dan 
Huruf 
Tidak memproses nilai 
yang tidak valid dan 
memberikan informasi 
nilai tidak valid 
Untuk mengetahui respon yang muncul 
jika kotak EditText Tanggal Pengukuran 
diisi dengan tanggal melebihi hari ini 
ataupun lebih awal dari tanggal lahir 
DatePicker 
Select 
Tidak memproses nilai 
yang tidak valid dan 
memberikan informasi 
nilai tidak valid 
Untuk mengetahui respon yang muncul 




Tidak memproses nilai 
yang tidak valid dan 
memberikan informasi 
nilai tidak valid 
Untuk mengetahui respon yang muncul 
jika Button ditekan saat data sudah 
lengkap 
Button Click Memproses nilai dan 
menambahkan di server 
Untuk mengetahui respon yang muncul 
jika Button ditekan saat data belum 
lengkap 
Button Click Tidak memproses nilai 
yang tidak valid dan 
memberikan informasi 
nilai tidak valid 
Untuk mengetahui hasil penilaian status 





penilaian status stunted 
sesuai dengan metode 
Antropometri 
Tabel III. 4 Rancangan Pengujian Black-box Penilaian Status Wasted (Kurus) 
Tujuan Test Data Yang diharapkan 
Untuk mengetahui respons yang muncul 
jika kotak EditText Tinggi Badan diisi 
dengan nilai yang tidak valid 
Angka dan 
Huruf 
Tidak memproses nilai 
yang tidak valid dan 
memberikan informasi 
nilai tidak valid 
Untuk mengetahui respons yang muncul 
jika kotak EditText Berat Badan diisi 
dengan nilai yang tidak valid 
Angka dan 
Huruf 
Tidak memproses nilai 
yang tidak valid dan 
memberikan informasi 
nilai tidak valid 
Untuk mengetahui respons yang muncul 




Tidak memproses nilai 
yang tidak valid dan 
memberikan informasi 




   
 
 
Tujuan Test Data Yang diharapkan 
Untuk mengetahui respons yang muncul 
jika Button ditekan saat data sudah 
lengkap 
Button Click Memproses nilai dan 
menambahkan di server 
Untuk mengetahui respons yang muncul 
jika Button ditekan saat data belum 
lengkap 
Button Click Tidak memproses nilai 
yang tidak valid dan 
memberikan informasi 
nilai tidak valid 
Untuk mengetahui hasil penilaian status 





penilaian status wasted 
sesuai dengan metode 
Antropometri 
Tabel III. 5 Rancangan  Pengujian Black-box Pemberian Saran 
Tujuan Test Data Yang diharapkan 
Untuk mengetahui saran yang muncul 
sesuai dengan penilaian status gizi dari 
bayi dan balita 
Angka Menampilkan saran 
sesuai dengan penilaian 
status gizi 
Untuk mengetahui saran yang muncul 
sesuai dengan penilaian status wasted 
(kurus) dari bayi dan balita 
Angka Menampilkan saran 
sesuai dengan penilaian 
status wasted (kurus) 
Untuk mengetahui saran yang muncul 
sesuai dengan penilaian status stunted 
(pendek) dari bayi dan balita 
Angka Menampilkan saran 
sesuai dengan penilaian 
status stunted (pendek) 
Untuk mengetahui saran yang muncul 
sesuai dengan umur dari bayi dan balita 
Angka Menampilkan saran 
sesuai dengan umur 
Tabel III. 6 Rancagan Pengujian Black-box Grafik Perkembangan 
Tujuan Test Data Yang diharapkan 
Untuk mengetahui grafik yang muncul 




sesuai dengan spinner 
Untuk mengetahui grafik yang muncul 
sesuai dengan tabel Antropometri untuk 





sesuai dengan tabel 
Antropometri Status Gizi 
Untuk mengetahui grafik yang muncul 
sesuai dengan tabel Antropometri untuk 
status wasted (kurus) pada umur 0 - 24 





sesuai dengan tabel 
Antropometri Status 






   
 
 
Tujuan Test Data Yang diharapkan 
Untuk mengetahui grafik yang muncul 
sesuai dengan tabel Antropometri untuk 
status wasted (kurus) pada umur 24 - 60 





sesuai dengan tabel 
Antropometri Status 
wasted pada umur 25 - 60 
bulan 
Untuk mengetahui grafik yang muncul 
sesuai dengan tabel Antropometri untuk 
status stunted (pendek) pada umur 0 - 24 





sesuai dengan tabel 
Antropometri Status 
stunted pada umur 0-24 
bulan 
Untuk mengetahui grafik yang muncul 
sesuai dengan tabel Antropometri untuk 
status stunted (pendek) pada umur 24 - 60 





sesuai dengan tabel 
Antropometri Status 







ANALISIS DAN PERANCANGAN 
A. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 
Tabel IV. 1 Flow Map Diagram pada Sistem yang sedang Berjalan 
 
Analisis aplikasi didefinisikan sebagai penguraian dari suatu sistem yang utuh ke 
dalam bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasikan dan 
mengevaluasi permasalahan dan hambatan yang terjadi pada kebutuhan yang mana 
diharapkan dapat diusulkan. 






























Orang Tua/Wali Berkunjung 
ke Puskesmas besama 
Bayi dan Balita
Mendaftar
Input Data /Mencari 
Rekam Medik Pasien 















Mencatat Rekam Medik 
dan Perkembangan di 
Buku KMS
Orang tua di haruskan 





   
 
 
Pada saat bayi dan balita ingin di periksa orangtua dari dan balita tersebut terlebih 
dahulu mendaftar pada bagian Administrasi yang terdapat pada posyandu atau 
puskesmas, selanjutnya pada bagian Administrasi tersebut akan memberikan nomor 
antrean, selanjutnya jika sudah masuk nomor antrean maka bagian Administrasi akan 
melakukan mencatat data pasien ataupun mencari data pasien jika sudah terdaftar, 
kemudian memeriksa Kartu Keluarga, Kartu BPJS dan JAMKESMAS. Setelah itu pasien 
akan di arahkan ke bagian yang ingin di tuju seperti bagian Poli KIA untuk di periksa 
dokter yang berada di bagian tersebut, kemudian jika terdapat masalah pada gizi maka 
akan di arahkan ke bagian Klinik Gizi dini akan di arahkan oleh Ahli Gizi dan diberi 
penyuluhan tentang masalah gizi. Setelah itu perkembangan status gizi dari bayi dan 
balita tersebut diawasi posyandu atau puskesmas terdekat untuk mengukur perkembangan 
berat badan dan tinggi badan dari bayi dan balita. 
B. Analisis sistem yang diusulkan 
Analisis sistem adalah penguraian dari suatu sistem yang utuh ke dalam bagian- 
bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi 
permasalahan. Bagian analisis ini terdiri atas analisis masalah, analisis kebutuhan sistem, 
dan analisis kelemahan sistem. 
1. Analisis Masalah 
Pada uraian analisis sistem yang sedang berjalan, terdapat tahapan yang dilakukan 
orangtua dari bayi dan balita sebelum melakukan pemeriksaan status gizi. Orangtua dari 
bayi dan balita ketika ingin melakukan pemeriksaan harus melalui proses antrean yang 




   
 
 
menunggu dengan waktu yang relatif lama. Untuk mendapatkan saran dari Ahli Gizi 
harus melewati Poli KIA terlebih dahulu untuk melakukan penimbangan berat badan dan 
tinggi badan kemudian akan di tulis di buku KMS (Kartu Menuju Sehat) agar mengetahui 
perkembangan status gizinya setelah itu untuk mendapatkan saran dari ahli gizi akan 
dirujuk ke Poli Gizi.  
2. Analisis Kebutuhan 
b. Kebutuhan Antarmuka (Interface) 
1) Aplikasi yang dibangun akan mempunyai antarmuka yang  familiar dan 
mudah digunakan bagi pengguna. 
2) Aplikasi menampilkan dua jenis penyajian menu yaitu sliding tab. 
3) Sliding menu terdiri dari menu Anak, Peralatan, Lokasi Terdekat, Resep  
dan Tentang. 
4) Aplikasi menampilkan growth chart jika data berat badan, tinggi badan 
dan umur dari anak sudah ada sebelumnya. 
5) Aplikasi menampilkan saran perawatan anak untuk menampilkan 
informasi tenang saran-saran perawatan anak yang baik dan benar 
6) Aplikasi menampilkan kalkulator Berat Badan untuk mengetahui berat 
badan ideal dengan berdasarkan metode Antropometri. 
7) Aplikasi menampilkan kalkulator Tinggi Potensi Genetik (TPG) untuk 
mengetahui potensi tinggi badan dari anak. 
8) Aplikasi menampilkan Kalkulator Status Gizi  untuk mengetahui status 




   
 
 
9) Aplikasi menampilkan Resep Makanan untuk melihat resep-resep 
makanan untuk bayi dan balita yang sesuai. 
10) Aplikasi menampilkan Tentang berisikan informasi mengenai aplikasi. 
d. Kebutuhan Data 
Data yang diolah aplikasi ini yaitu sebagai berikut : 
1) Data umur, berat, tinggi badan dan jenis kelamin dari Anak. 
2) Data perkembangan berat badan dan tinggi anak. 
3) Data hasil perhitungan untuk menentukan penilaian status gizi. 
4) Data diagnosa perkembangan berdasarkan usia, tinggi badan, berat badan 
dan jenis kelamin 
5) Data  saran-saran tentang gizi, perkembangan dan berbagai hal yang 
membantu pertumbuhan dan perkembangan anak 
e. Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional merupakan penjelasan proses fungsi yang berupa 
penjelasan secara terinci setiap fungsi yang digunakan untuk menyelesaikan masalah. 
Fungsi-fungsi yang dimiliki oleh aplikasi ini adalah sebagai berikut : 
1) Menampilkan grafik pertumbuhan dan hasil diagnosa. 
2) Menampilkan diagnosa awal serta menampilkan resep makanan,  dan 
saran perawatan bayi dan balita. 
3) Menampilkan kalkulator perhitungan berat badan ideal. 
4) Menampilkan kalkulator  tinggi potensi genetik,  penilaian status gizi dan 




   
 
 
5) Menampilkan daftar resep dan lokasi terdekat. 
6) Menampilkan saran berdasarkan hasil diagnosa status gizi. 
3. Analisis Kelemahan 
Aplikasi ini merupakan aplikasi yang berjalan di lingkungan sistem operasi 
Android yang memberikan kemudahan dalam melakukan penilaian status gizi dan 
mendapatkan saran. Adapun saran yang diberikan berdasarkan status gizi, berat badan, 
tinggi badan dan umur dengan hanya menggunakan metode Antropometri. 
4. Flowmap Sistem yang diusulkan 












status gizi dan grafik 
perkembangan
Menampilkan saran dan 
tips-tips hasil diagnosa
Stop






   
 
 
Pada tabel diatas untuk tahapan pendaftaran dibandingkan dengan sistem 
sebelumnya lebih efisien dan efektif dengan hanya mendaftar ke aplikasi dibandingkan 
dengan sistem sebelumnya yang mengambil nomor antrean kemudian bisa melakukan 
proses pendaftaran sebagai pasien. Setelah melakukan proses pendaftaran akan 
dilanjutkan dengan proses login pada aplikasi. Untuk tahapan selanjutnya memasukkan 
data penimbangan anak, kemudian data tersebut akan di proses dan menampilkan saran 
sesuai dengan perkembangan status gizi dan informasi penyuluhan yang sesuai dengan 
usia anak. 
C. Perancangan Sistem 
1. Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara pengguna 
dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara aktor dan kegiatan 




































   
 
 
2. Class Diagram 
Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem dari 










































































































Gambar IV. 2 Class Diagram 
3. Squence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di sekitar 
sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence diagram bertujuan agar 
perancangan aplikasi lebih mudah dan terarah. Interaksi-interaksi yang terjadi dalam 





   
 
 





















Gambar IV. 3 Sequence Diagram Membuka Detail Anak 

















(Child Add Detail Activity)
Menampilkan Daftar Pengukuran
 
Gambar IV. 4 Sequence Diagram Menambah Pengukuran 





















   
 
 
















Gambar IV. 6 Sequence Diagram Melihat Saran Perkembangan 










Menampilkan Pengukuran Status Gizi
 
Gambar IV. 7 Sequence Diagram Melihat Daftar Peralatan 














Menampilkan Pengukuran Status Gizi
 






   
 
 
















Gambar IV. 9 Sequence Diagram Mengukur BBI 














Menampilkan Penilaian Milestone and Reflags (MAR)
 
Gambar IV. 10 Sequence Diagram Menilai Redstone and Redflags (MAR) 














Menampilkan Penilaian Milestone and Reflags (MAR)
 





   
 
 










Menampilkan Daftar Resep Makanan
 
Gambar IV. 12 Sequence Diagram Membuka Resep Makanan 










Menampilkan Daftar Lokasi Terdekat
 
Gambar IV. 13 Sequence Diagram Membuka Lokasi Terdekat 




































































4.  Activity Diagram 
Activity Diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur kerja yang 
mengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari aktivitas tersebut. 
Diagram ini dapat digunakan untuk menjelaskan proses bisnis dan alur kerja operasional 
secara langkah demi langkah dari komponen suatu sistem. Adapun activity diagram dari 





















   
 
 
5. Perancangan Tabel 
Penggunaan database dalam aplikasi ini yaitu untuk menampung data tentang 
diagnosa penyakit obesitas dan penjelasan mengenai jenis makanan dan olahraga yang 
disarankan. Berikut rincian tabel yang digunakan dalam aplikasi ini : 
a. Tabel Antro 
Tabel IV. 3 Struktur Tabel Antro 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
at_sex varchar(5)  
at_par float  
at_Tipe Data varchar(5)  
-3sd float  
-2sd float  
-1sd float  
median float  
1sd float  
2sd float  
3sd float  
b. Tabel Child 
Tabel IV. 4 Struktur Tabel Child 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
child_id int(11) Auto Increment, Primary 
Key 
user_id int(11)  
child_name varchar(50)  
child_birthday date  





   
 
 
c. Tabel Child_ds 
Tabel IV. 5 Struktur Tabel Child_ds 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
child_id int(11)  
ds_id int(11) Auto Increment, Primary 
Key 
ds_date datetime  
ds_weight float  
ds_height float  
ds_age int(11)  
ds_tall int(1)  
ds_fat int(1)  
ds_nut int(1)  
d. Tabel Suggestion 
Tabel IV. 6 Struktur Tabel Suggestion 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
sg_id int(11) Auto Increment, Primary 
Key 
sg_from varchar(50)  
sg_ref varchar(50)  
sg_text text  
sg_age_sr int(11)  
sg_age_er int(11)  
sg_status int(11)  
sg_Tipe Data int(11)  
sg_category int(11)  
sg_img varchar(100)  





   
 
 
e. Tabel Suggestion Category 
Tabel IV. 7 Struktur Tabel Category 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
sg_category int(11)  
sg_category_te xt varchar(100)  
f. Tabel Suggestion Status 
Tabel IV. 8 Struktur Tabel Susggestion Status 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
sg_status int(11)  
sg_status_text varchar(100)  
g. Tabel Suggestion Type 
Tabel IV. 9 Struktur Tabel Type 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
sg_Tipe Data int(11)  
sg_Tipe Data_text varchar(100)  
h. Tabel User 
Tabel IV. 10 Struktur Tabel User 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
user_id int(11) Primary Key 
user_name varchar(50)  
user_email varchar(30)  





   
 
 
i. Tabel Location 
Tabel IV. 11 Struktur Tabel Location 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
loc_id int(11) Auto Increment, Primary 
Key 
loc_name varchar(100)  
loc_address varchar(200)  
loc_lon float  
loc_lat float  
loc_kab varchar(100)  
loc_id int(11)  
loc_name varchar(100)  
loc_address varchar(200)  
loc_lon float  
j. Tabel MAR 
Tabel IV. 12 Struktur Tabel MAR 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
mar_id int(11) Primary Key 
mar_min_age int(11)  
mar_max_age int(11)  
mar_range_age varchar(50)  
mar_text varchar(200)  
k. Tabel Recipe 
Tabel IV. 13 Struktur Tabel Recipe 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
recipe_id int(11) Primary Key 
recipe_title varchar(100)  




   
 
 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
recipe_ref varchar(50)  
recipe_cat varchar(50)  
recipe_img varchar(200)  
recipe_link varchar(200)  
recipe_content Text  
6. Flowchart (Alur Program) 
Flowchart atau Bagan alir adalah bagan  (chart) yang menunjukkan alir  (flow) di 
dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir (flowchart) digunakan 
terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. Berikut adalah flowchart 















































   
 
 
7. Struktur Navigasi 
Aplikasi Monitoring perkembangan gizi bayi ini menggunakan struktur navigasi 
Hierarchiacal Model, di mana menu utama adalah pusat navigasi yang merupakan 
penghubung ke semua fitur pada aplikasi. 
Menu
Anak
Kalkulator Tinggi badanKalkulator Berat Badan
Lokasi Terdekat Resep Tentang
Status Anak
Growth Chart
Saran Status Gizi Milestone dan Redflags
Tools
 
Gambar IV. 17 Struktur Navigasi 
8. Perancangan Antarmuka (Interface) 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam perancangan 
aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi pengguna dengan aplikasi. 
Adapun perancangan antarmuka pada aplikasi ini yaitu sebagai berikut : 
















   
 
 
Keterangan gambar : 
1) Gambar 
Akan dibuat dengan berisikan icon dari aplikasi 
2) Teks 
Nama user yang sedang login 
3) Teks 
Alamat email user 
4) Teks 
5) Akan dibuat dengan teks Anak 
6) Teks 
7) Akan dibuat dengan teks Peralatan 
8) Teks 
9) Akan dibuat dengan teks Resep Makanan 
10) Teks 
11) Akan dibuat dengan teks Lokasi Terdekat 
12) Teks 
13) Akan dibuat dengan teks Tentang 





Gambar IV. 19 Desain Antarmuka Menu Anak 
Keterangan gambar : 
1) Button 
Akan dibuat berisikan tombol untuk membuka sliding menu 
2) Teks 
Akan dibuat dengan berisikan judul fragment 
3) List View 








Akan dibuat dengan berisikan tombol tambah anak 







Gambar IV. 20 Desain Antarmuka Tambah Anak 
Keterangan gambar : 
1) Button 
Akan dibuat berisikan tombol untuk membuka menu Anak 
2) Teks  
Akan dibuat dengan berisikan judul fragment 
3) Teks dan Edit Text 
Akan dibuat dengan berisikan inputan data nama anak 
4) Teks dan Edit Text 
Akan dibuat dengan berisikan inputan data tanggal lahir 
5) Teks dan Edit Text 
Akan dibuat dengan berisikan inputan data jenis kelamin 
6) Button 





   
 
 









Gambar IV. 21 Desain Antarmuka Status Anak 
Keterangan gambar : 
1) Button 
Akan dibuat berisikan tombol untuk membuka menu Anak 
2) Teks  
Akan dibuat dengan berisikan judul fragmen 
3) Gambar  
Akan dibuat dengan berisikan gambar icon anak 
4) Teks dan Edit Text 
Akan dibuat dengan berisikan data nama anak 
5) Teks dan Edit Text 
Akan dibuat dengan berisikan data tanggal lahir 
6) Teks dan Edit Text 
Akan dibuat dengan berisikan data jenis kelamin 
7) Button 
Akan dibuat dengan berisikan tombol tambah 
8) List View 





   
 
 





Gambar IV. 22 Desain Antarmuka Grafik Perkembangan 
Keterangan gambar : 
1) Button 
Akan dibuat berisikan tombol untuk membuka menu Anak 
2) Teks  
Akan dibuat dengan berisikan judul fragmen 
3) Spinner  
Akan dibuat dengan berisikan pilihan desain grafik 
4) Graph View 
Akan dibuat dengan berisikan grafik perkembangan 









   
 
 
Keterangan gambar : 
1) Button 
Akan dibuat berisikan tombol untuk membuka menu Anak 
2) Teks  
Akan dibuat dengan berisikan judul fragmen 
3) List View 
Akan dibuat dengan berisikan daftar saran 
g. Perancangan Antarmuka Tambah Detail Anak 








Gambar IV. 24 Desain Antarmuka Tambah Detail Anak 
Keterangan gambar : 
1) Button 
Akan dibuat berisikan tombol untuk membuka menu Anak 
2) Teks  
Akan dibuat dengan berisikan judul fragmen 
3) Teks dan Edit Text 
Akan dibuat dengan berisikan data tanggal pengukuran 
4) Teks dan Edit Text 
Akan dibuat dengan berisikan data tinggi anak 
5) Teks dan Edit Text 
Akan dibuat dengan berisikan data berat anak 
6) Teks dan Edit Text 
Akan dibuat dengan berisikan data jenis pengukuran 
7) Button 





   
 
 





Gambar IV. 25 Desain Antarmuka Tools 
Keterangan gambar : 
1) Button 
Akan dibuat berisikan tombol untuk membuka sliding menu 
2) Teks  
Akan dibuat dengan berisikan judul fragmen 
3) Teks dan Gambar 
Akan dibuat dengan berisikan gambar icon menu dan aplikasi untuk 
membuka menu kalkulator berat badan 
4) Teks dan Gambar 
Akan dibuat dengan berisikan gambar icon menu dan aplikasi untuk 
membuka menu milestone dan redflags 
5) Teks dan Gambar 
Akan dibuat dengan berisikan gambar icon menu dan aplikasi untuk 
membuka menu penelaian status gizi 
6) Teks dan Gambar 
Akan dibuat dengan berisikan gambar icon menu dan aplikasi untuk 





   
 
 




Gambar IV. 26 Desain Antarmuka Resep Makanan 
Keterangan gambar : 
7) Button 
Akan dibuat berisikan tombol untuk membuka sliding menu 
8) Teks  
Akan dibuat dengan berisikan judul fragmen 
9) List View 
Akan dibuat dengan berisikan daftar resep 












   
 
 
Keterangan gambar : 
1) Teks 
Akan dibuat berisikan judul dari halaman 
2) Gambar  
Akan dibuat dengan berisikan gambar dari resep makanan 
3) Teks 
Akan dibuat berisikan judul dari resep makanan 
4) Teks 
Akan dibuat berisikan detail resep makanan 
5) Button 
Akan dibuat berisikan tombol untuk membuka asal resep 




Gambar IV. 28 Desain Antarmuka Lokasi Terdekat 
Keterangan gambar : 
1) Button 
Akan dibuat berisikan tombol untuk membuka sliding menu 
2) Teks  
Akan dibuat dengan berisikan judul fragmen 
3) List View 





   
 
 









Gambar IV. 29 Desain Antarmuka Tentang 
Keterangan gambar : 
1) Button 
Akan dibuat berisikan tombol untuk membuka sliding menu 
2) Teks  
Akan dibuat dengan berisikan judul fragmen 
3) Gambar 
Akan dibuat dengan berisikan gambar icon aplikasi 
4) Teks 
Akan dibuat dengan berisikan informasi uraian singkat aplikasi 
5) Teks 
Akan dibuat dengan berisikan informasi versi aplikasi 
6) Teks 
Akan dibuat dengan berisikan informasi nama pembuat aplikasi 
7) Teks 
Akan dibuat dengan berisikan informasi akun facebook pembuat aplikasi 
8) Teks 






IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi Sistem 
1. Antarmuka (Interface) 
a. Antarmuka Anak 
Antarmuka Anak berisikan daftar nama-nama anak yang pernah di masukkan ke 
dalam aplikasi sebelumnya. 
 





   
 
 
b. Antarmuka Status Anak 
Antarmuka status anak berisikan informasi umum dan hasil pengukuran anak. 
 
Gambar V. 2 Antarmuka Status Anak 
c. Antarmuka Grafik Perkembangan 
Antarmuka grafik perkembangan berisi tentang grafik perkembangan dari anak 
yang telah di input sebelumnya. 
 
Gambar V. 3 Antarmuka Grafik Perkembangan 




   
 
 
Antarmuka saran berisi tentang saran untuk anak berdasarkan informasi yang telah 
di input sebelumnya. 
 
Gambar V. 4 Antarmuka Saran 
e. Antarmuka Peralatan 
Antarmuka peralatan berisikan fungsi kalkulator berat tinggi potensi genetik, 
berat badan ideal, milestone dan redflags dan penilaian status gizi 
 





   
 
 
f. Antarmuka Resep Makanan 
Antarmuka resep makanan berisik daftar resep makanan untuk anak 
 
Gambar V. 6 Antarmuka Resep Makanan 
g. Antarmuka Detail Resep Makanan 
Antarmuka detail resep makanan berisikan informasi resep secara lebih rinci. 
 






   
 
 
h. Antarmuka Lokasi Terdekat 
Antarmuka lokasi terdekat berisi informasi rumah sakit dan puskesmas terdekat 
dari pengguna. 
 
Gambar V. 8 Antarmuka Lokasi Terdekat 
i. Antarmuka Tentang 
Antarmuka tentang berisi informasi pembuat aplikasi dan kontak 
 









1. Prosedur Pengujian 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak untuk 
menentukan apakah sistem tersebut cocok dengan spesifikasi sistem dan berjalan di 
lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering diasosiasikan dengan pencarian 
bug, ketidaksempurnaan program, kesalahan pada program yang menyebabkan kegagalan 
pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi  masukan, dan 
keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. Pengujian 
Black Box yaitu pengujian yang didasarkan pada pengecekan terhadap detail 
perancangan, menggunakan struktur kontrol dari desain program secara procedural untuk 
membagi pengujian ke dalam beberapa kasus pengujian (Pressman, 2005).  
Persiapan yang dilakukan dalam melakuk an pengujian adalah sebagai berikut : 
a. Menyiapkan sebuah smartphone dengan sistem operasi Android. 
b. Memasang aplikasi Tips Perkembangan Anak pada smartphone tersebut. 
c. Melakukan proses pengujian. 
d. Mencatat hasil pengujian. 
a. Pengujian White-box 
Pengujian sistem merupakan tahap sebelum terakhir dalam pembangunan 
sistem. Pada tahap ini, sistem akan diuji coba baik itu dari segi logika dan fungsi-




   
 
 
digunakan yaitu white box dengan menggunakan metode Cyclomatic Complelexity 
(CC). 
Dalam menguji suatu sistem, bagan alir program (flowchart) yang didesain 
sebelumnya dipetakan ke dalam bentuk bagan alir control (flowgraph). Hal ini 
memudahkan untuk penentuan jumlah region, Cyclomatic Complexity (CC) dan 
independent path. Jika jumlah region, Cyclomatic Complexity (CC) dan independent 
path sama besar maka sistem dinyatakan benar, tetapi jika sebaliknya maka sistem masih 
memiliki kesalahan, mungkin dari segi logika maupun dari sisi lainnya.  
Cyclomatic Complelexity (CC) dapat dihitung dengan menggunakan rumus: 
V(G) = E – N + 2 
Dimana: 
E = jumlah edge pada flowgraph 
N = Jumlah node pada flowgraph 
Rumusan pemetaan flowchart ke dalam flowgraph dan proses perhitungan 





   
 
 




Jenis Kelamin,  Berat Badan (BB), 
































Gambar V. 10 Pengujian Penilaian Status Gizi 
Diketahui : 
 E = 13  N = 11  R = 4 
Penyelesaian : 




   
 
 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-4-10 
Path 2 = 1-2-3-5-6-10 
Path 3 = 1-2-3-5-8-10 
Path 4 = 1-2-3-5-7-9-10 
Tabel V. 1 Pengujian Penilaian Status Gizi 
NODE SOURCE CODE 
1 public class ChildAddDetailActivity extends AppCompatActivity { 
2 String dateadd= childDateAdd.getText().toString(); 
String height= childHeight.getText().toString(); 
String weight= childWeight.getText().toString(); 
String age= childAge.getText().toString(); 
 
JSONObject jsonObj = new JSONObject(childs_offline); 
JSONArray childs = jsonObj.getJSONArray("childs"); 
for (int i = 0; i < childs.length(); i++) { 
    JSONObject c = childs.getJSONObject(i); 
    String id = c.getString("child_id"); 
    if(id.equals(ChildId)) { 
        ChildSex = c.getString("child_sex"); 
    } 
} 
 
ChildAge = Double.parseDouble(age); 
JSONObject bbu = antro.getJSONObject("bbu"); 
JSONArray bbu_graph = bbu.getJSONArray(ChildSex); 
for (int idx = 0; idx < bbu_graph.length(); idx++) { 
    JSONObject at = bbu_graph.getJSONObject(idx); 
    if (ChildAge.equals(Double.parseDouble 
        (at.getString("at_par")))) { 
 
 
3 if (weight_temp < Double.parseDouble(at.getString("-3sd"))) { 
 4 child_detail.put("ds_nut", "1");} 
5 else if ((weight_temp >= Double.parseDouble 
(at.getString("-3sd"))) &  
(weight_temp < Double.parseDouble 
(at.getString("-2sd")))) { 
 
6 child_detail.put("ds_nut", "2");} 
7 else if ((weight_temp >= Double.parseDouble 




8 child_detail.put("ds_nut", "3");} 










   
 
 
NODE SOURCE CODE 
11 } 
  
2) Penilaian Status Stunted (Pendek) 
START

















































Jenis Kelamin,  Panjang Badan (PB), Tinggi Badan (TB)














   
 
 
Gambar V. 11 Pengujian Penilaian Stunted (Pendek) 
 
Diketahui : 
 E = 22  N = 18  R = 7 
Penyelesaian :  
CC = (22-18) + 2 = 6 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-4-3-6-8-10-11-18 
Path 2 = 1-2-4-3-6-8-10-12-13-18 
Path 3 = 1-2-4-3-6-8-10-12-14-15-18 
Path 4 = 1-2-4-3-6-8-10-12-14-16-17-18 
Path 5 = 1-2-4-3-8-10-11-18 
Path 6 = 1-2-4-3-8-10-12-13-18 
Path 7 = 1-2-4-3-8-10-12-14-15-18 
Path 8 = 1-2-4-3-8-10-12-14-16-17-18 
Path 9 = 1-2-4-5-7-9-10-11-18 
Path 10 = 1-2-4-5-7-9-10-12-13-18 
Path 11 = 1-2-4-5-7-9-10-12-14-15-18 
Path 12 = 1-2-4-5-7-9-10-12-14-16-17-18 
Path 13 = 1-2-4-5-9-10-11-18 
Path 14 = 1-2-4-5-9-10-12-13-18 
Path 15 = 1-2-4-5-9-10-12-14-15-18 
Path 16 = 1-2-4-5-9-10-12-14-16-17-18 
 
Tabel V. 2 Pengujian Penilaian Stunted (Pendek) 
NODE SOURCE CODE 





   
 
 
NODE SOURCE CODE 
2 String dateadd= childDateAdd.getText().toString(); 
String height= childHeight.getText().toString(); 
String weight= childWeight.getText().toString(); 
String age= childAge.getText().toString(); 
 
String measured = null; 
RadioButton radioMeaRec = (RadioButton) 
findViewById(R.id.radioPosRec); 
RadioButton radioMeaStan = (RadioButton) 
findViewById(R.id.radioPosStan); 
if (radioMeaRec.isChecked()) {measured="0";} 
if (radioMeaStan.isChecked()) {measured="1";} 
 
JSONObject jsonObj = new JSONObject(childs_offline); 
JSONArray childs = jsonObj.getJSONArray("childs"); 
for (int i = 0; i < childs.length(); i++) { 
    JSONObject c = childs.getJSONObject(i); 
    String id = c.getString("child_id"); 
    if(id.equals(ChildId)) { 
        ChildSex = c.getString("child_sex"); 
    } 
} 







4 if (Double.parseDouble(age) <= 24) { 
 5 if(measured.equals("0")){ 
 
 
6 //umur 0-24 diukur berdiri +0.7cm 
height_measured=height_measured+0.7; 
 
7 //umur > 24 diukur terlentang -0.7cm 
height_measured=height_measured-0.7; 
8 JSONObject pbu = antro.getJSONObject("pbu"); 
JSONObject tbu = antro.getJSONObject("tbu"); 
 
9 JSONObject tbu = antro.getJSONObject("tbu"); 
 10 if (height_temp < Double.parseDouble(at.getString("-3sd"))) { 
 11 child_detail.put("ds_tall", "1"); 
 12 } else if ((height_temp >= Double.parseDouble 
(at.getString("-3sd"))) & (height_temp < Double.parseDouble 
(at.getString("-2sd")))) { 
 13 child_detail.put("ds_tall", "2"); 
 14 } else if ((height_temp >= Double.parseDouble 
(at.getString("-2sd"))) & (height_temp <= Double.parseDouble 
(at.getString("2sd")))) { 
 15 child_detail.put("ds_tall", "3"); 
 16 } else if (height_temp > 
Double.parseDouble(at.getString("2sd"))) { 
 
17 child_detail.put("ds_tall", "4"); 
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Gambar V. 12 Pengujian Penilaian Status Wasted (Kurus) 
Diketahui : 





   
 
 
Penyelesaian :  
CC = (22-18) + 2 = 6 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-4-3-6-8-10-11-18 
Path 2 = 1-2-4-3-6-8-10-12-13-18 
Path 3 = 1-2-4-3-6-8-10-12-14-15-18 
Path 4 = 1-2-4-3-6-8-10-12-14-16-17-18 
Path 5 = 1-2-4-3-8-10-11-18 
Path 6 = 1-2-4-3-8-10-12-13-18 
Path 7 = 1-2-4-3-8-10-12-14-15-18 
Path 8 = 1-2-4-3-8-10-12-14-16-17-18 
Path 9 = 1-2-4-5-7-9-10-11-18 
Path 10 = 1-2-4-5-7-9-10-12-13-18 
Path 11 = 1-2-4-5-7-9-10-12-14-15-18 
Path 12 = 1-2-4-5-7-9-10-12-14-16-17-18 
Path 13 = 1-2-4-5-9-10-11-18 
Path 14 = 1-2-4-5-9-10-12-13-18 
Path 15 = 1-2-4-5-9-10-12-14-15-18 
Path 16 = 1-2-4-5-9-10-12-14-16-17-18 
Tabel V. 3 Pengujian Penilaian Satus Wasted (Kurus) 
NODE SOURCE CODE 





   
 
 
2 String dateadd= childDateAdd.getText().toString(); 
String height= childHeight.getText().toString(); 
String weight= childWeight.getText().toString(); 
String age= childAge.getText().toString(); 
 
String measured = null; 
RadioButton radioMeaRec = (RadioButton) 
findViewById(R.id.radioPosRec); 
RadioButton radioMeaStan = (RadioButton) 
findViewById(R.id.radioPosStan); 
if (radioMeaRec.isChecked()) {measured="0";} 
if (radioMeaStan.isChecked()) {measured="1";} 
 
JSONObject jsonObj = new JSONObject(childs_offline); 
JSONArray childs = jsonObj.getJSONArray("childs"); 
for (int i = 0; i < childs.length(); i++) { 
    JSONObject c = childs.getJSONObject(i); 
    String id = c.getString("child_id"); 
    if(id.equals(ChildId)) { 
        ChildSex = c.getString("child_sex"); 
    } 
} 







4 if (Double.parseDouble(age) <= 24) { 
 5 if(measured.equals("0")){ 
 
 
6 //umur 0-24 diukur berdiri +0.7cm 
height_measured=height_measured+0.7; 
 
7 //umur > 24 diukur terlentang -0.7cm 
height_measured=height_measured-0.7; 
8 JSONObject bbtp = antro.getJSONObject("bbpb"); 
JSONObject tbu = antro.getJSONObject("tbu"); 
 
9 JSONObject tbpb = antro.getJSONObject("tbpb"); 
 10 if (weight_temp < Double.parseDouble(at.getString("-3sd"))) { 
 11 child_detail.put("ds_fat", "1"); 
 12 } else if ((weight_temp >= Double.parseDouble 
(at.getString("-3sd"))) & (height_temp < Double.parseDouble 
(at.getString("-2sd")))) { 
 13 child_detail.put("ds_fat", "2"); 
 14 } else if ((weight_temp >= Double.parseDouble 
(at.getString("-2sd"))) & (height_temp <= Double.parseDouble 
(at.getString("2sd")))) { 
 15 child_detail.put("ds_fat", "3"); 
 16 } else if (weight_temp > 
Double.parseDouble(at.getString("2sd"))) { 
 
17 child_detail.put("ds_fat", "4"); 





   
 
 
4) Pemberian Saran 
START
STOP
Umur, Status Gizi, Status Wasted 




Cari Saran berdasarkan Status Gizi, 
Status Wasted (kurus), Status 
Stunted (Pendek)










Gambar V. 13 Pengujian Pemberian Saran 
Diketahui : 
 E = 6  N = 6  R = 2 
Penyelesaian :  
CC = (6-6) + 2 = 2 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-5-6 
Path 2 = 1-2-3-4-5-6 
Tabel V. 4 Pengujian Pemberian Saran 
NODE SOURCE CODE 





   
 
 
NODE SOURCE CODE 
2 JSONObject detailObj = new JSONObject(child_details_offline); 
JSONArray details = detailObj.getJSONArray("childdetail"); 
Log.e(TAG, "Details  : "+details); 
JSONObject maxAge = new JSONObject(); 
 
for (int idx = 0; idx < details.length(); idx++) { 
    JSONObject a = details.getJSONObject(idx); 
    String id = a.getString("child_id"); 
    if(idx==0){ 
        maxAge.put("ds_age",-1); 
    } 
    if(details.length()==1){ 
        maxAge=details.getJSONObject(idx); 
    } 
    if(id.equals(ChildId)){ 
        if(maxAge.getDouble("ds_age")<a.getDouble("ds_age")){ 
                maxAge=details.getJSONObject(idx); 
        } 








 3 if(suggest_offline!=null) { 
JSONObject suggestObj = new JSONObject(suggest_offline); 
JSONArray suggestion = suggestObj.getJSONArray("suggestion"); 
// looping through All Suggest 
 
for (int i = 0; i < suggestion.length(); i++) { 
 
    JSONObject c = suggestion.getJSONObject(i); 
    String from = c.getString("sg_from"); 
    String text = c.getString("sg_text"); 
    String title = c.getString("sg_title"); 
    String type = c.getString("sg_type"); 
    Integer sg_age_sr = c.getInt("sg_age_sr"); 
    Integer sg_age_er = c.getInt("sg_age_er"); 
    Integer category = c.getInt("sg_category"); 
    Integer status = c.getInt("sg_status"); 
 





   
 
 
NODE SOURCE CODE 
4 if (category == 2) { 
    if ((DetailAddAge >= sg_age_sr) &&  
        (DetailAddAge <= sg_age_er)) { 
        if (DetailAddNut.equals(status)) { 
            suggest.put("from", from); 
            suggest.put("title", title); 
            suggest.put("text", text); 
            suggest.put("type", type); 
            suggestList.add(suggest); 
        } 
    } 
} else if (category == 3) { 
    if ((DetailAddAge >= sg_age_sr) &&  
       (DetailAddAge <= sg_age_er)) { 
        if (DetailAddTall.equals(status)) { 
            suggest.put("from", from); 
            suggest.put("title", title); 
            suggest.put("text", text); 
            suggest.put("type", type); 
            suggestList.add(suggest); 
        } 
    } 
} else if (category == 4) { 
    if ((DetailAddAge >= sg_age_sr) &&  
        (DetailAddAge <= sg_age_er)) { 
        if (DetailAddFat.equals(status)) { 
            suggest.put("from", from); 
            suggest.put("title", title); 
            suggest.put("text", text); 
            suggest.put("type", type); 
            suggestList.add(suggest); 
        } 






   
 
 
NODE SOURCE CODE 
5 if (category == 1) { 
    if ((ChildAge >= sg_age_sr) && (ChildAge <= sg_age_er)) { 
        SimpleDateFormat format = new  
          SimpleDateFormat("MM/yy"); 
        SimpleDateFormat source = new  
          SimpleDateFormat("yyyy-MM-dd"); 
        Date dateSource = null; 
        try { 
            dateSource = source.parse(DetailAddDate); 
        } catch (ParseException e) { 
            e.printStackTrace(); 
        } 
        if (category != 1) { 
            suggest.put("from", from + " - " +  
            format.format(dateSource) +  
            " (" + DetailAddAge + " " +      
            getString(R.string.child_detail_month) + ")"); 
        } else { 
            suggest.put("from", from); 
        } 
        suggest.put("title", title); 
        suggest.put("text", text); 
        suggest.put("type", type); 
        suggestList.add(suggest); 

















Filter Tabel BBPB Filter Tabel BBTBFilter Tabel PBU Filter Tabel TBU
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Gambar V. 14 Pengujian Grafik Perkembangan 
 
Diketahui : 
 E = 19 N = 16  R = 5 
Penyelesaian :  
CC = (19-16) + 2 = 5 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-7-12-14-15-16 
Path 2 = 1-2-3-5-8-12-14-15-16 
Path 3 = 1-2-3-5-9-12-14-15-16 




   
 
 
Path 5 = 1-2-3-4-6-11-13-14-15-16 
Tabel V. 5 Pengujian Grafik Perkembangan 
NODE SOURCE CODE 
1 public class GrowthChartFragment extends Fragment { 
 2 GrowthChartSpinner.setOnItemSelectedListener(new 
AdapterView.OnItemSelectedListener() { 
    @Override 
    public void onItemSelected(AdapterView<?> parent, View  
    view, int position, long id) { 
        Object item = parent.getItemAtPosition(position); 
        try{ 
            if (item!=null) { 
                graph.removeAllSeries(); 




    @Override 
    public void onItemSelected(AdapterView<?> parent, View    
    view, int position, long id) { 
        Object item = parent.getItemAtPosition(position); 
        try{ 
            if (item!=null) { 
                graph.removeAllSeries(); 




    @Override 
    public void onItemSelected(AdapterView<?> parent, View  
    view, int position, long id) { 
        Object item = parent.getItemAtPosition(position); 
        try{ 
            if (item!=null) { 
                graph.removeAllSeries(); 
                if(position==3){ 
 
5 if (ChildAge <= 24) { 
 
6 if (ChildAge <= 24) { 
 
7 JSONObject bbu = antro.getJSONObject("bbu"); 
 
8 JSONObject pbu = antro.getJSONObject("pbu"); 
 
9 JSONObject tbu = antro.getJSONObject("tbu"); 
 
10 JSONObject bbpb = antro.getJSONObject("bbpb"); 
 
11 JSONObject bbtb = antro.getJSONObject("bbtb"); 
 
12 GCNut.appendData(new DataPoint(age,weight), true, 200); 
GCTall.appendData(new DataPoint(age,height), true, 200); 





   
 
 
NODE SOURCE CODE 











6) Hasil Pengujian  
Rekapitulasi Hasil Pengujian Perangkat Lunak 
No Nama Modul / Menu CC Region Path Keterangan 
1. Penilaian Status Gizi 4 4 4 Benar 
2. Penilaian Status Stunted (Pendek) 6 7 16 Tidak Sesuai 
3. Penilaian Status Wasted (Kurus) 6 7 16 Tidak Sesuai 
4. Pemberian Saran 2 2 2 Benar 
5.  Grafik Perkembangan 5 5 5 Benar 
 
 
Berdasarkan hasil perhitungan region, Cyclomatic Complexity (CC) dan 
indenpendent path diatas, maka dapat disimpulkan bahwa hasil pengujian sistem dengan 
menggunakan white box dengan menggunakan metode Cyclomatic Complexity (CC)  
memiliki sedikit perbedaan pada Modul Penilaian Stunted (Pendek) dan Penilaian Wasted 
(Kurus) untuk modul lainnya sudah benar dan tidak memiliki kesalahan baik dari segi 





   
 
 
b. Pengujian Black-box 
Tabel V. 6 Tabel Black-box Testing pada Penilaian Status Gizi 
Tujuan Yang diharapkan Hasil 
Pengamatan 
Kesimpulan 
Untuk mengetahui respons 
yang muncul jika kotak 
EditText Berat Badan diisi 
dengan nilai yang tidak valid 
Tidak memproses 
nilai yang tidak valid 
dan memberikan 









Untuk mengetahui respons 
yang muncul jika kotak 
EditText Tanggal Pengukuran 
diisi dengan tanggal melebihi 
hari ini ataupun lebih awal 
dari tanggal lahir 
Tidak memproses 
nilai yang tidak valid 
dan memberikan 









Untuk mengetahui respons 
yang muncul jika 
RadioButton Jenis 
Pengukuran tidak di pilih 
Tidak memproses 
nilai yang tidak valid 
dan memberikan 










Untuk mengetahui respons 
yang muncul jika Button 
ditekan saat data sudah 
lengkap 
Memproses nilai dan 
menambahkan di 
server 






Untuk mengetahui respons 
yang muncul jika Button 
ditekan saat data belum 
lengkap 
Tidak memproses 
nilai yang tidak valid 
dan memberikan 















Untuk mengetahui hasil 
penilaian status gizi sesuai 
dengan metode Antropometri. 
Menampilkan 
kategori penilaian 


















Tabel V. 7 Tabel Black-box Testing pada Penilaian Status Stunted (Pendek) 
Tujuan Yang diharapkan Hasil 
Pengamatan 
Kesimpulan 
Untuk mengetahui respons 
yang muncul jika kotak 
EditText Tinggi Badan diisi 
dengan nilai yang tidak valid 
Tidak memproses 
nilai yang tidak valid 
dan memberikan 









Untuk mengetahui respons 
yang muncul jika kotak 
EditText Tanggal Pengukuran 
diisi dengan tanggal melebihi 
hari ini ataupun lebih awal 
dari tanggal lahir 
Tidak memproses 
nilai yang tidak valid 
dan memberikan 









Untuk mengetahui respons 
yang muncul jika 
RadioButton Jenis 
Pengukuran tidak di pilih 
Tidak memproses 
nilai yang tidak valid 
dan memberikan 










Untuk mengetahui respons 
yang muncul jika Button 
ditekan saat data sudah 
lengkap 
Memproses nilai dan 
menambahkan di 
server 






Untuk mengetahui respons 
yang muncul jika Button 
ditekan saat data belum 
lengkap 
Tidak memproses 
nilai yang tidak valid 
dan memberikan 















Untuk mengetahui hasil 
penilaian status stunted 


















   
 
 
Tabel V. 8 Tabel Black-box Testing pada Penilaian Status Wasted (Kurus) 
Tujuan Yang diharapkan Hasil 
Pengamatan 
Kesimpulan 
Untuk mengetahui respons 
yang muncul jika kotak 
EditText Tinggi Badan diisi 
dengan nilai yang tidak valid 
Tidak memproses 
nilai yang tidak valid 
dan memberikan 









Untuk mengetahui respons 
yang muncul jika kotak 
EditText Berat Badan diisi 
dengan nilai yang tidak valid 
Tidak memproses 
nilai yang tidak valid 
dan memberikan 









Untuk mengetahui respons 
yang muncul jika 
RadioButton Jenis 
Pengukuran tidak di pilih 
Tidak memproses 
nilai yang tidak valid 
dan memberikan 










Untuk mengetahui respons 
yang muncul jika Button 
ditekan saat data sudah 
lengkap 
Memproses nilai dan 
menambahkan di 
server 






Untuk mengetahui respon 
yang muncul jika Button 
ditekan saat data belum 
lengkap 
Tidak memproses 
nilai yang tidak valid 
dan memberikan 















Untuk mengetahui hasil 
penilaian status wasted 




















   
 
 
Tabel V. 9 Tabel Black-box Testing pada Pemberian Saran 
Tujuan Yang diharapkan Hasil 
Pengamatan 
Kesimpulan 
Untuk mengetahui saran 
yang muncul sesuai dengan 













Untuk mengetahui saran 
yang muncul sesuai dengan 
penilaian status wasted 














Untuk mengetahui saran 
yang muncul sesuai dengan 
penilaian status stunted 
















Untuk mengetahui saran 
yang muncul sesuai dengan 
umur dari bayi dan balita 
Menampilkan saran 






Tabel V. 10 Tabel Black-box Testing pada  Grafik Perkembangan 
Tujuan Yang diharapkan Hasil 
Pengamatan 
Kesimpulan 
Untuk mengetahui grafik 










Untuk mengetahui grafik 
yang muncul sesuai dengan 
tabel Antropometri untuk 
status gizi dan hasil 
pengukuran dari bayi dan 
balita 
Menampilkan grafik 









Untuk mengetahui grafik 
yang muncul sesuai dengan 
tabel Antropometri untuk 
status wasted (kurus) pada 
umur 0 - 24 bulan dan hasil 
pengukuran dari bayi dan 
balita 
Menampilkan grafik 
sesuai dengan tabel 
Antropometri Status 











   
 
 
Tujuan Yang diharapkan Hasil 
Pengamatan 
Kesimpulan 
Untuk mengetahui grafik 
yang muncul sesuai dengan 
tabel Antropometri untuk 
status wasted (kurus) pada 
umur 24 - 60 bulan dan hasil 
pengukuran dari bayi dan 
balita 
Menampilkan grafik 
sesuai dengan tabel 
Antropometri Status 
wasted pada umur 







Untuk mengetahui grafik 
yang muncul sesuai dengan 
tabel Antropometri untuk 
status stunted (pendek) pada 
umur 0 - 24 bulan dan hasil 
pengukuran dari bayi dan 
balita 
Menampilkan grafik 
sesuai dengan tabel 
Antropometri Status 
stunted pada umur 0 







Untuk mengetahui grafik 
yang muncul sesuai dengan 
tabel Antropometri untuk 
status stunted (pendek) pada 
umur 24 - 60 bulan dan hasil 
pengukuran dari bayi dan 
balita 
Menampilkan grafik 
sesuai dengan tabel 
Antropometri Status 
stunted pada umur 







c. Pengujian Kelayakan Sistem 
Pengujian kelayakan sistem digunakan untuk mengetahui respons pengguna 
terhadap aplikasi yang dibangun. Pengujian ini dilakukan dengan metode kuisioner 
(angket). Teknik kuisioner digunakan untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan 
dari sejumlah pertanyaan secara tertulis yang diajukan kepada responden yang 
mendapat bimbingan maupun petunjuk dari peneliti.  
Adapun indikator yang menjadi penilaian dalam pengujian ini yakni sebagai berikut: 
1. Ketertarikan pengguna terhadap aplikasi. 
2. Pemanfaatan aplikasi. 
3. Fungsionalitas aplikasi. 








Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket dengan 
mengajukan sejumlah pertanyaan kepada responden dengan berpedoman pada 
indikator yang telah ditetapkan. Menggunakan skala ordinal pada item-item 
pertanyaan, dimana setiap alternatif jawaban mengandung perbedaan nilai.  





Seberapa mudah aplikasi 
untuk anda digunakan ? 
Sangat Mudah 13 40,63 % 
Mudah 18 56,25 % 
Cukup Mudah 1 3,13 % 
Kurang Mudah 0 0,00 % 
Sangat Susah 0 0,00 % 
Bagaimana penilaian anda 
tentang tampilan aplikasi 
tips perkembangan bayi? 
Sangat Menarik 13 40,63 % 
Menarik 16 50,00 % 
Biasa 3 9,38 % 
Kurang Menarik 0 0,00 % 
Tidak Menarik 0 0,00 % 
Bagaimana penilaian anda 
tentang tampilan detail 
anak? 
Sangat Menarik 11 34,38 % 
Menarik 18 56,25 % 
Biasa 3 9,38 % 
Kurang Menarik 0 0,00 % 
Tidak Menarik 0 0,00 % 
Apakah fitur grafik 
perkembangan pada detail 
anak berfungsi dengan 
baik? 
Sangat Baik 12 37,50 % 
Baik 14 43,75 % 
Cukup Baik 6 18,75 % 
Kurang Baik 0 0,00 % 
Tidak Berfungsi 0 0,00 % 
Apakah grafik 
perkembangan pada detail 
anak mudah di gunakan ?  
 
Sangat Mudah 12 37,50 % 
Mudah 11 34,38 % 
Cukup Mudah 9 28,13 % 
Kurang Mudah 0 0,00 % 











Bagaimana penilaian anda 
tentang tampilan saran 
pada detail anak? 
 
Sangat Menarik 12 37,50 % 
Menarik 17 53,13 % 
Biasa 3 9,38 % 
Kurang Menarik 0 0,00 % 
Tidak Menarik 0 0,00 % 
Apakah isi dari saran pada 
detail anak sudah sesuai 
dengan kebutuhan? 
 
Sangat Sesuai 4 12,50 % 
Sesuai 21 65,63 % 
Cukup Sesuai 7 21,88 % 
Kurang Sesuai 0 0,00 % 
Tidak Sesuai 0 0,00 % 
Apakah saran pada aplikasi 
tips perkembangan bayi 
membantu anda ? 
Sangat Membantu 21 65,63 % 
Membantu 9 28,13 % 
Cukup Membantu 2 6,25 % 
Kurang Membantu 0 0,00 % 
Tidak Membantu 0 0,00 % 
Apakah fitur-fitur aplikasi 
pada menu peralatan 
mudah di gunakan? 
Sangat Mudah 21 65,63 % 
Mudah 10 31,25 % 
Cukup Mudah 1 3,13 % 
Kurang Mudah 0 0,00 % 
Sangat Susah 0 0,00 % 
Apakah fitur-fitur aplikasi 
pada menu peralatan 
berfungsi dengan baik? 
Sangat Baik 21 65,63 % 
Baik 7 21,88 % 
Cukup Baik 4 12,50 % 
Kurang Baik 0 0,00 % 
Tidak Berfungsi 0 0,00 % 
Apakah fitur aplikasi pada 
menu lokasi terdekat 
berfungsi dengan baik? 
Sangat Baik 13 40,63 % 
Baik 15 46,88 % 
Cukup Baik 4 12,50 % 
Kurang Baik 0 0,00 % 
Tidak Berfungsi 0 0,00 % 
Bagaimana penilaian anda 
tentang daftar resep pada 
menu resep makanan? 
 
Sangat Menarik 21 65,63 % 
Menarik 10 31,25 % 
Biasa 1 3,13 % 
Kurang Menarik 0 0,00 % 











Apakah aplikasi membantu 
anda dalam mengetahui 
perkembangan status gizi? 
Sangat Membantu 23 71,88 % 
Membantu 7 21,88 % 
Cukup Membantu 2 6,25 % 
Kurang Membantu 0 0,00 % 
Tidak Membantu 0 0,00 % 
Apakah aplikasi tips 
perkembangan bayi sudah 
memenuhi harapan 
pengguna? 
Sangat Setuju 4 12,50 % 
Setuju 25 78,13 % 
Ragu 2 6,25 % 
Kurang Setuju 1 3,13 % 
Tidak Setuju 0 0,00 % 
Aplikasi ini masih 
membutuhkan perbaikan ? 
Sangat Setuju 2 6,25 % 
Setuju 15 46,88 % 
Ragu 8 25,00 % 
Kurang Setuju 6 18,75 % 
Tidak Setuju 1 3,13 % 





Apakah saran yang 
ditampilkan sudah sesuai 
dengan kondisi status gizi? 
Sangat Setuju 4 33,33 % 
Setuju 7 58,33 % 
Ragu 1 8,33 % 
Kurang Setuju 0 0,00 % 
Tidak Setuju 0 0,00 % 
Apakah lokasi Rumah Sakit 
dan Puskesmas yang di 
tampilkan sudah sesuai 
dengan lokasi sebenarnya? 
Sangat Setuju 5 41,67 % 
Setuju 4 33,33 % 
Ragu 3 25,00 % 
Kurang Setuju 0 0,00 % 
Tidak Setuju 0 0,00 % 
Apakah resep makanan yang 
ditampilkan sudah sesuai 
dengan kebutuhan? 
Sangat Setuju 1 8,33 % 
Setuju 8 66,67 % 
Ragu 2 16,67 % 
Kurang Setuju 1 8,33 % 
Tidak Setuju 0 0,00 % 











Apakah penilaian status gizi 
sudah sesuai dengan metode 
Antropometri? 
Sangat Setuju 5 41,67 % 
Setuju 7 58,33 % 
Ragu 0 0,00 % 
Kurang Setuju 0 0,00 % 
Tidak Setuju 0 0,00 % 
Apakah grafik yang 
ditampilkan sesuai dengan 
tabel Antropometri? 
Sangat Setuju 4 33,33 % 
Setuju 7 58,33 % 
Ragu 1 8,33 % 
Kurang Setuju 0 0,00 % 
Tidak Setuju 0 0,00 % 
 
 
Gambar V. 15 Diagram Pengujian Kelayakan Aplikasi 
 Berdasarkan hasil dari kuesioner yang terdiri dari 15 pertanyaan untuk orangtua, 
20 pertanyaan untuk tenaga medis/kesehatan serta 5 pertanyaan secara tertulis, kemudian 
mendapatkan responden 32 jumlah responden, 21 dari orangtua dan 11 dari tenaga 




















fungsi mamfaat ketertarikan kesesuaian
Hasil Pengujian Kelayakan Aplikasi




   
 
 
a. Dari segi fungsionallitas 48% mengatakan aplikasi berfungsi dengan sangat baik, 
39% mengatakan bahwa aplikasi berfungsi dengan baik dan 13% mengatakan 
berfungsi dengan cukup baik.  
b. Dari segi manfaat 50% mengatakan aplikasi sangat bermanfaat, 39% mengatakan 
bahwa aplikasi bermamfaat, dan 11% mengatkan cukup bermamfaat. 
c. Dari segi ketertarikan 45% mengatakan sangat tertarik, 48% mengatakan tertarik dan 
8% mengatakan cukup tertarik. 
d. Dari segi kesesuaian 25% mengatakan sangat sesuai, 63% mengatakan sesuai, 10% 
mengatakan cukup sesuai, dan 2% mengatakan cukup sesuai.  
e. Dari 11 responden dari tenaga kesehatan/tenaga medis menyatakan 86.7 % setuju 
bahwa data yang di tampilkan sudah sesuai dengan  kebutuhan, status gizi, grafik dan 








Dari pembahasan yang telah dijelaskan pada bab-bab sebelumnya, dapat 
disimpulkan bahwa tujuan penelitian yaitu merancang dan membuat aplikasi memonitor 
perkembangan status gizi dan kesehatan bayi dan balita dengan menggunakan metode 
Antropometri berbasis Android sehingga dapat membantu mengurangi persentase kurang 
gizi dan gizi buruk serta angka kematian anak di bawah 5 tahun di Indonesia. Hal ini 
dibuktikan berdasarkan hasil pengujian White Box dan Black Box dan serta penyebaran 
kuesioner ke 20 target pengguna yaitu kepada ibu dari bayi dan balita kemudian 10 target 
user dari tenaga kesehatan dan tenaga medis. 
Hasil pengujian White Box testing memperlihatkan bahwa berbagai metode pada 
coding sudah dapat berjalan dengan baik sesuai dengan teori. Hasil pengujian Black Box 
testing menunjukkan bahwa secara fungsional fungsi-fungsi, masukan dan keluaran dari 
perangkat lunak telah sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan, sedangkan berdasarkan 
hasil kuesioner dari 32 responden yang berasal dari orangtua dari bayi dan balita yang 
berjumlah 21 orang menyatakan bahwa 90,6 % menyatakan sudah memenuhi harapan 
pengguna, kemudian dari tenaga kesehatan/medis dari 11 responden,  persentase 86,7 % 










Aplikasi memonitor perkembangan status gizi dan kesehatan bayi dan balita 
dengan menggunakan metode Antropometri berbasis Android sudah tentu masih jauh dari 
kata sempurna dan masih memiliki banyak kekurangan. Untuk itu perlu dilakukan 
pengembangan dan penyempurnaan aplikasi agar lebih baik. Adapun saran agar aplikasi 
ini bisa berjalan dengan lebih optimal dan lebih menarik sebagai berikut: 
1. Perangkat lunak dapat dikembangkan dengan menambahkan metode 
pengukuran lainnya sehingga saran yang bisa di disimpulkan lebih banyak lagi. 
2. Untuk mendapatkan data yang lebih baik lagi sebaiknya berkerja sama dengan 
dokter anak, Ikatan Dokter Anak Indonesi (IDAI) dan lembaga lainnya sehingga 
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